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Powerline 

FolosHi liniile electrice existente pentru 
crearea unei retele de mare viteza de la 
priza electrica. Fara CD de instalare — 
adaptoarele se auto-conecteaza printr-u 
semnal codificat. 


TPL-406E2K 

• networking de 5CX) Mbps de la orice priza 
electrica 

• forma compacta asigura economie de spatiu 

• Semnal precodificat 

• Economisire de energie de p§na la 80% 


Camere de securitate 

Acum puteti fi linijtit $tiind ca cei dragi su 
monitorizati, avSndacces intimpreal la 
semnalul video de pe smartphone, taijit 
sau computer, 
phone, tablet, or computer. 


Wireless 

Tehnologia wireless a TRENDnet laureata cu 
premii va asigura viteza de care ave{i nevoie 
pentru redarea materialelor video, descarcarea 
fijierelor, online chat $i jocuri. 


TV-IP672WI 

• video HD 

• vedere nocturna pana la 7.5 m 

• inregistrare cu detectori de mijcare 

• c§mp vizual 340° $i inclinare 115° 

• semnal audio 2 cai 


TEW-711BR 

• video, descarcare ?i jocuri wireless 

• conectare simpia cu buton WPS 

• conexiuni cu cablaj pentru cele patru porturi 
Ethernet 

• economisire de energie p&ia la 50% GREENnet 
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CINE A CASTIGAT 
LA E3? 
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PC-ul, ca platforma, in niciun caz, iar asta in ciuda 
faptului ca majoritatea titiurilor ce au fost prezen- 
tate la E3 vor fi lansate pentru Windows. Mai 
mult decat atat, spre amuzamentui general, Inclu- 
siv exclu5iviU;ile Xbox One au rulat pe PC-uri, dar 
farS a se meniiona undeva asta. Cu excepiia jocuri- 
lor de strategie, aproape toate demo-urile impor- 
tante au rulat pe console PC-uri ascunse vederii, 
mouse-urile ji tastaturile bind inlocuite cu control- 
ler-e, dupa caz.Totuji, n-aj merge atat de departe 
incat s-o numesc conspirafie. Chiar dacS este. 

Mai interesant este ci cei de la Microsoft au inca- 
sat-o ca niciodatd in fafa publicului consumator, 
.multumitS” unui PR catastrofal ji incredibil de aro- 
gant. Replica halucinanta a fefului Xbox la intreba- 
rea„Care este solujia pentru cei care nu beneficiaza 
de conexiune zilnica la internet, dar vor sa folo- 
seasca Xbox One?*inca imi mai rasuna in difuzoa- 
re:.Daca nu le convine, pentru ei exista deja o solu- 
tie, iar ea se numefte Xbox 360.'GeniairDrept 
urmare, omul nu mai lucreaza in acest moment 
pentru Microsoft. 

Dupa 0 conferinja Microsoft plina de gafe ji ejecul 
in a explica eventualele beneficii ale DRM-ului dra¬ 
conic care ne obliga la conectarea console! la inter¬ 
net cel pufin o data pe zi doar ca sa o putem utili- 
za, dar mai ales imposibilitatea utilizatorului de a 
imprumuta sau vinde jocuri din propria colec|ie, 
era de ajteptat ca Sony sa profite la maximum. Ji 
exact a;a s-a intamplat. In primul rand, Sony a 
anuntat ca PlayStation 4 va fi mai ieftina cu aproxi- 
iv 100 de euro decat Xbox One, mai perfor- 


manta ;i ca va veni fara DRM-ul care a transformat 
Microsoft intr-un soi de paria, japonezii permi^and 
schimbul, imprumutui ;i vanzarea de jocuri second¬ 
hand dupa bunul-plac al fiecaruia. in plus, PS4 pare 
sa fie $i preferata dezvoltatorilor third-party. 

Dar nici in ceasul al treijpelea nu e prea tarziu sa 
ascul^i comunitatea, iar eu le arunc o biia alba p^- 
tru ca au facut-o mai repede decat m-am a$teptat, 
nicidecum dupa un an. Pentru ca, dragii mo$ulul, 
s-a modificat schimbarea. Xbox One va fi lansat 
fara DRM, iar doritorii vor putea face ce vor cu jocu- 
rile proprietate personaia. Din pacate, Microsoft a 
renunfat ;i la alte trei caracteristici interesante ale 
console!. In primul rand, nu vom mai putea accesa 
contui personal, inclusiv jocurile, de pe orice con- 
soia, de oriunde din lume. Nu vom mai putea porni 
jocurile decdt daca discul este prezent in unitate $i, 
nu in ultimul rand, nu vom mai putea comercializa 
sau imprumuta jocurile descarcate via Live. Eu, 
unul, le doream, dar sa speram ca cei de la 
Microsoft le vor include ulterior, pentru ca nu ar 
face decat sa sporeasca atractivitatea console!. 

In orice caz, este clar. Prima bataiie dintre cei doi 
giganfi a fost ca^tigata de catre Sony, insa cei de la 
Microsoft mai au timp pana la toamna ca sa adune 
puncte prejioase. In final, este ji mai clar ca noi, 
consumatorii, trebuie sa cajtigam cel mai mult, iar 
in lupta cu Microsoft, cel pujin in cazul Xbox One, 
putem spune ca aja s-a intlmplat. Disponibilitate 
mondiaia din start, jocuri Region Free $i niciun 
DRM. Bani sa ai! 

■ KiMO 
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rantJ de care dispunem ii permite lui Supreme 
Commander 2 si rimini destui de sus, deji este mai ac- 
cesibil decit primul. Pe lingi asta, SC2 poate fi jucat ji 
pedoua monitoare. Daci nu $tia;i, jocul are suport nativ 
pentru doui monitoare, adici ;tie si idemifice bine re- 
zolufia pentru al doilea ;i si o $i afi^ze. in plus, cel mai 
fain, are controale separate. Asta inseamni ci po;i da 


HACKER EVOLUTION 
DUALITY 

C el de-al doilea joc full vine din partea unui produ- 
cator local - Exosyphen Studios, ciruia ti mulju- 
mim pentru inifiativa de a-l include pe DVO-ul acestei 
editii, in variance pentru Windows, Mac $i Linux. 

HED este un simulator de hacking care ne 
spune povestea lui Brian Spencer, un programator 
strilucit a cirui misiune este si curme existen{a 
unei inteligenfe artificiale, pe care el !nsu;j a creat- 
o, $i si preia pe neslmflte controlul asupra compa- 
nlei pe care a definut-o odati. 

Pentru a pitrunde in sistem, trebuie si foUT^ 
sejtl unelte specifice, de la un.spirgitor'clasic de 
firewall-uri, pini la sisteme complicate de autenti- 
flcare prin semnituri vocali. in HED po;l fura chiar 
$i bani ca si-^i finanfezi obiectivele, cum ar fl achi- 
zifionarea de hardware nou sau mitulrea altor 
hackeri. Mai mult, utlllzind capcane ingenloase, 
poti chiar si-fi ucizi adversarii. 

Insi in HED nu ejti niciodati singur, iar alfi hack¬ 
eri nu vor precupeti niciun efort ca si te distruga. 
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Prin tnn^ee straine PC-ului 


ELEaRONIC \ 

entertainment; 

EXPO 2013 I 


Nu a$ putea rSspunde la intrebarea.Incotro se in- 
dreapU PC gamlng-ul?" nicl dup3 o ;edin;3 de 
divinatie. Producitorli $i designerii de jocuri pozeazi 
in victime ale haosulul din Industrie - cu toate ci ro- 
lurlle se Inverseazci in ultima vreme, aducSnd vinito- 
rul-cumpSritor in postura de vanat-momit. Jtlfl ce In- 
sinuez, nu? AlcStulfl o llstil cu toate IP-urlle originale 
din ultimli trel an! $1 facet! o compara;ie umSr la umJr 
cu sequel-urile jalnice, scoase pe bands rulantS. 

Exact. DupS un E3 cu bune $i rele, cu urcu$uri $1 cobo- 
rSjurl, joaca pe computer se indreaptS spre... NicSierl, 
cu un.N*gigantic in frunte. Brrr. Intreaga Industrie 
pare fixatS obseslv pe urmStoarea genera;ie de con¬ 
sole - deloc impresionante, conform pSrerli Rase! 
StSpSne, care se mulfumette cu ciosvSrtele aruncate 
in sictir la baza Turnului de Fildej. Sincer, mi-ar trebui 
0 majinS a timpului pentru a confirma zvonurile le¬ 
gate de dlsponibllltatea unor vlitoare titiuri pe ordl- 
natoarele noastre preferate, insS etica profesionaiS 
mS impiedIcS, pe cSt posibil, a-mi vSrsa frustrSrIle 
personale aid, in paginile revistel. 0, era sS ult. AstSzl 
nu am eticS profesionalS. AdIcS, cum a; putea avea. 


E3 sau nu E3 
despre console? 


Electronic Entertainment Expo 
nu mai reprezintS de muit un 
piion esenjial in ma;ina de 
marketing a industriei Jocuri- 
ior video. Totuji, inerjia trecu- 
tului pompeazS bani $i hype in 
acest eveniment expirat, unde, 
cu mici excepjii, marii distribu- 
itori ;i producStori servesc zS- 
hSrel cu lingurifa presei $i pu- 
blicului. Acest sistem de 
teasing devine redundant cSci o soiidS refea subteranS 
scurge constant informatii cStre cine trebuie, taman la 
momentui potrivit Nu mai cred in coincidenfe sau.scS- 
pSri* deji imi aloe intotdeauna o dozS de curiozitate 
pentru conferintele E3. Nu de alta, dar altfel un munte 


de plictisealS s-ar prSbuji peste mine, tmi imaginez deji' 
epitafui:.Aidan, strivit de stenahoria unui E3 plin de go- i , 
goji 5 i tromboane.' Oricum, mSrturisesc cJ am urmSrit ,y| jjg 
indeaproape rSzboiui consoieior, chiar dacS harja 
Microsoft - Sony nu putea avea vreodatS un deznodi- gp^jg 
mSnt favorabil gigantuiui din Redmond. OupS scandaMj nepro 
PRISM, Microsoft a comis o gresealS GRAVA, anuntSnd f (yg^j | 
un sistem Kinect aiways-on pentru Xbox One - pe langi. dgjpf, 
prejul exagerat de 500$, restrictiiie groaznice aplicate 
vSnzSrii de jocuri folosite ;i gama tristS de exclusivitSti 
prezentate ia momentui lansSrii. GSsesc ironic refuzul 
celor de la MS de a unifica desktopul cu rejeaua de con¬ 
sole, construind o super-platformS dedicate jocurilor, 
alimentatS in fundal de cloud. Potentialul cross-platfor- 
ming-ului este nelimitat fuziunea PC-consolS-tabletS 
adueSnd cu sine o pieiadS de noi posibilitSfi pentru de- 
veioperi. Finalmente, cred cS |i-au inteies ejecui, focali- 
zSnd energia Qi din atmosferS spre bStranui Xbox360. 

Intre timp, Sony glume;te pe seama viziunii limitate dk 
spateie noului Xbone, dansSnd pe mormantui unei con 
sole apparent decedate incS din stadiul fetal. Japoneti 
au bifat toate cerinfele publicului consumator, prin eli- 
minarea orieSror restriefii privind jocurile uzate (PR st¬ 
unt?), stabilirea unui pref accesibil ;i anunjarea unei 
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game sollde de titiuri region free. A$adar, E3 a tost, mai 
mult decM orice, un veritabil cJmp de luptS. Din punc- 
tul de vedere al reacfiei publicului larg, cele douS 
conferinie de pres4 au avut parte de rezultate diametral 
opuse, prestafia Microsoft bind priviU drept un show 
neprofesionist verzui, plin de momente stinjenitoare 
(vezi.Relax, just let it happen, it'll be over soon.'). Cit 
despreevaiujia dezvoltatorilor/publisher-ilor grei, 
competijia dintre Ubisoft }i Electronic Arts a avut un 
efect pozitiv, depolarizant. Am ales UbI ;l EA cu clubJrul, 
fiindcS productiile lor sunt destinate. In marea lor majo- 
ritate, atM consolelor next-gen, cat $1 generatlel prezen- 
tului.Ocurlozitate este Integrarea tabletel in mecanica 
de gameplay. Nu am infeles daca utlllzarea uneia este 
obllgatorie sau opjlonala, de;i mizez pe cea de-a doua 
varianta. Una peste alta, Ubisoft a avut o conferinta 
spectaculoasa, pllna de surprize, reu;ind sa transmita 
publicului 0 stare de buna dispozitle ;l euforle prin co- 
mentariile obraznice ale Aishei Tyler. Simpatica tipa, 
odata ce 11 accepfi umorul vulgar ca atare. In rest, vole 
buna la Electronic Entertainment Expo 2013, o prezen;a 
numeroasa din partea publicului, plus o hoarda de 
jumallfti inarmali pana in dlnfi cu laptopuri, tablete ;l 
aparate fbto. Din nefericire, timpul nu imi permite o 



analiza ceva mal detallata, a^ ca vol trece mal departe, 
la l^ele incurcate ale unel probleme mult mal dureroase 
pentru mine, un mandru membru al Rasel Stapane. 

IP, UP, Wii P. In proporlie de 90%, E3 2013 a fost un eve- 
niment acaparat de tentaculele putrede ale unul razbol 


purtat pe spatele nostru, al consumatorllor de arta ludl- 
ca. Chlar daca organizarea celor patru main event-uri 
(doar patru, cad Nintendo a absentat) nu a fost din cale 
afara de spectaculoasa, jocurlle au inotat metaforic la 
mal, dupa 0 lupta acerba cu monytri marini. Pana $1 
Microsoft a renuntat la pollloghia dedicata televizorulul, 
concentrandu-yi foriele, ciurulte de Sony, pe gaming. In 
cluda e;ecului inspaimantator al noil lor console, doua 
dintre titiurile exclusive au stamit reacjii pozltive din 
partea publicului. Primul ar fi Ryse: Son of Rome, un ac¬ 
tion-adventure third person, plin pana la refuz cu lupte 
melee, violenta istorica ;i quick time events. Eu, unul, nu 
ma las vrajit de un sistem de combat bazat in totalltate 
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military, unde invars arta comunicSrii cool, absente, 
sang froid. Apoi trecem la volan, cu The Crew, alt IP nou- 
nout. In care vom invada strSzile orajelor americane cu 
super-ma$ini tunate. La drept vorbind,The Crew a fost 
singurul racing game open world prezent la E3 ce mi-a 
ridicat antenele, prin combinatia uimitoare intre 
aqlune, curse $1 componenta socials online. De data 
aceasta. Need For Speed: Rivals are concurentS serioasS. 
In fond, era timpul pentru ceva nou, dupS dezamSgirea 
produsS de GRID 2 Most Wanted. Tltanfall, o altS 
combinalie reujitS, zic eu, intre Shogo, Hawken ;l 
Battlefield, a fost unul din pu^inele titiuri proaspSt scoa- 
se din Joben, suficient de awesome incSt sS mai tempe- 
reze pulin din hype-ul acumulat in jurul fascinantului 
Watch Dogs. PrezentS pe douS scene, producfia 
Respawn Entertainment a indulcit atmosfera conferintei 
Microsoft ;i a trimis un vibe de.Pe bune, incercSm sS ne 
schimbSm!'din partea celor de la EA. Nu insist prea 
mult asupra incropirii unei liste pliaisitoare de jocuri 
prezentate, cSci nu am dubli in privinja circulafiei 
informajiilor noi in media de specialitate online. Da, am 


pe QTEs, fie ele lovlturl de graiie. Altminteri, executiile 
aratS foarte bine, far jocul se bucurS de o graficS next- 
gen uimitoare. Nici nu se putea altfel, cu Crytek la cSr- 
mS. Cu exceptia unul gameplay demo, Ryse: Son of 
Rome nu abundS incS in detail! legate de personajul 
principal, un general roman badass, ori poveste. A doua 
surprizS grea de la MS a fost Halo. Doar atSt, Halo. Nici 
mScar Halo One. In orice caz, jocul a primit un teaser in- 
teresant, cu un Master Chief infolit in robe de pelerin. 
Acum, Halo este o francizS solidS, cu un numSr mare de 
fani, $i mi-e tare greu sS cred cS 343 Industries o vor da 
vreodatS in barS. Cel pu^in nu atSt de grav pe cSt a fS- 
cut-o departamentui de design cu Xbone. Nu mS 
injelegeti grejit, PS4 aratS la fel de urSt, de pares cineva 
l-a sculptat in granit cu barda. Noroc cS le putem ascun- 
de in dulap, in timp ce ne vom folosi de tabletele noas- 
tre minunate pentru a butona Tom Clancy's The Divison, 
alSturi de prietenii nojtri instruiti de Ubi sS comunice 
dupS etaloanele fortelor speciale. Pe bune, inainte de a 
Juca The Division, viitorul MMO post-crah bursier desti- 
nat consolelor, playerii sunt inscrifi automat la o $coalS 
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Unde mergem vara asta? Bizaria, 
Absurdistan, Halucinogenia... 


iede 


T ot cSutSnd minijocuri vrednice de revisti, am 
dat paste Mitoza. Un flash in care pomejti de la 
o si mSnjS ;i ai la dispozitle doar doui ac^iuni 
poslblle, doui butoane prln care pofi duce.povestea* 
mal departe. Initial, po;! alege intre o pasire sau un ghi- 
veci, cu rezultatele scontate. Siminja va ft mincati sau 
plantati. Ce se intimpIS dupi acest prim pas la insi tur- 
nuri total nea;teptate, inspre un film horror, un co$mar, o 
eroare in sistem, sau, pentru multi dintre noi gamerii, dar 
mai ales pentru noi rominii, citre ni^te bancuri seci de 
caljtate. Nu mi credefi? Lisafi-mi si traduc unul dintre 
zecile de trasee poslblle, povestlt cu har de clneva care a 
incercat titlul;,0 mlnge fericiti de bowling ji-a descris 
creierul pentru a minca o cirea^ servlti de un pejte tm- 
bricat in frac.’ Nici acum nu vrep si jucati aceasti capo- 
doperi? Sigur suntefi romin? Am mai spus ce urmeazi 
si spun $1 sper ci nu e cu supirare daci repet. Ca romini, 
majorltatea dintre noi avem un pic de Eugen lonescu. 


Caraglale ;l lonel Teodoreanu in noi (sau poate a$a imi 
place mie si cred?) $1, Implicit, majorltatea dintre noi 
apreciem umorul in totalitatea lui. De la cel firi sens }i/ 
sau ironic, pini la cel duke, metaforic. Am avut norocul 
si cunosc multe persoane, din multe colturi ale lumii, dar 
nici nu ftlji cit de mult due dorul tinerilor intellgenti de 
la noi, care sunt in stare si faci mi;to }l si guste orice 
glumi. Cu atit mai mult daci sunt nepotrivite sau fac 
haz de necaz. 0-asta prind la noi reclamele sau parodiile 
ca.Ficat! Fkatl'sau.Ceapi naturali de latari*. larfaptui 
ci suntem inzestraji cu aceasti capacitate ne Iasi si 
apreciem cele mai absurde, ciudate sau de neinchipuit 
melodli, filme, cirti ji, de ce nu, pe viitor, Jocuri. Mediul, 
repet, este perfect pentru a pune in sceni cele mai incre- 
dibile idei, atit vizuale ji auditive, cit ;i de caz sau game- 
play. Odati ce m-am convins ci am vizut toate sfirjituri- 
le Mitozei, dupi multe WTF, OMG, risete ;i palme 
imaginare date peste frunte, m-a pilit. Chiar nu mai exis- 


ti alte astfel de Jocuri? Care si te lase mut prln diferitul 
lor? $tiam deja citeva titiuri, dar prea pujlne sau prea 
putin duse pentru a forma propria lor categorle. Ce am cond 
descoperit, nu mult, dar e un start, m-a uimit, m-a ficut ce ca 
si rid cu lacrimi sau si privesc neincrezitor. Sunt altceva }coal. 
sunt caz de special. ' psyef 


La suprafafa ^ezie 

Majoritatea titiurilor ciudate de care auzisem sau Nu e c 
pe care le Jucasem sunt cele care reu$iseri cumva si iad indrui 
din obscuritate - ajutate poate de un nume sau de o peri in 
casi puternici de produejie care a dorit si incerce o ne- doar u 
bunie. Psychonauts este exemplul perfect $i unul dintre linia $i 
cele mai importante jocuri altfel ficute vreodati, pentru. puteri 
ci a aritat dezvoltatorilor occidental! ci poji trece peste agenfi 
orice barleri a Imaginarului, firi a sacrihea gameplay-ul vorbes 
Titiul a fost insi jl mumi, ;i ciumi, fiindci, la acea vre- Godzill 
me, 2005, mulji dintre noi nu eram pregitiji si accep- A 

tim ceva atit de diferit. Jocul a vindut mult sub a$tep-1 pentru 
tiri, ceea ce a aritat, din nou, caselor de produefie ci ne de mul 
e bine si inovezi prea mult. Astizi, titiul este ridicat la increde 
rang de cult ;i reprezinti unul dintre motivele pentru pui si j 
care Tim Schafer a primit de la comunitate peste 3.3 nii-| vine cu 

fel de u 
Incerce 
Jlfbarte 
te titiuri 



recivo 
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il lioane de dolari in momentui in care a spus cS are nevo- 

ie de 400 de mii pentru a face un alt joc. In Psychonauts 
n conduci destinele lui Razputin, un t ^nSr cu puterl psihi- 

jt ce care fuge de acasH - circ, pentru a se inrola intr-o 
ava, ^oaU speclalci de varS unde te antrenezi devil un 

' psychonaut, adici un explorator al g^ndurilor. Ceva e in 
nereguli insU in acest tablou (?!), iar Raz va trebui si 
dezlege misterul, sirind in p descifrind mln;lle tuturor. 
lu Nu e greu de imaginat ci intr-un astfel de loc profesorii, 
Iasi I, Indnitnitorii }l coplli sunt toil pu^ln razna, iar ce desco- 
I peri in subcon;tientul fieciruia... La bazi, jocui este 
ne- I I dear un platformer, action-adventure, dar, cum bine sub- 
itre ' liniapYahtzee.este^singurulincare.intilne$tlunurscu 
ntru puteri telechinetice, un dentist care colectioneazi creiere, 
este agenp secre^l deghizati in gospodine care agiti ficilete ^ 
y-ul. vorbesc cu subinieles despre plicinte. Te transform! in 
e- Godzilla p terorizezi societatea pejtilor vorbitori' ji inci. 

Am tinut si subliniez un pic mai sus.occidentaH’ 
pentru ci dezvoltatorli din Jara Soarelui Risare creeazi 
de mult jocuri altfel, in care ideile te fac si clipejti a ne- 
Incredere, Iar cind cineva Hi povestejte despre ele, il 
pul si jure - un bun exemplu alci este arcade-ul care 
vine cu un fund in loc de butoane p manete. Un fund 
pe care trebuie si-1 plesnejtl pentru a juca. Intr-un ast¬ 
fel de univers e nomaal ca pini ;i companiile mari si 
Incerce lucruri noi, de multe ori cu rezultate incredibile 
$1 foarte apreciate. Din picate, foarte purine dintre aces- 
tedtluri sunt p exportate, producitorii neavind increde- 
re ci vor vinde. Seria WarioWare este excep;la care con- 
firmi regula, Nintendo Rind poate ultimll la care te-al 
ajtepta si dezvolte ceva atit de diferit. Wario s-a dorit a 
fi acest antlerou, inversul lui Mario, tipul care nu salvea- 
zi pnn;ese, dar aleargi dupi bani, mininci usturoi ;i 
ate gaze. InHial, jocurile ce-l aveau in prim-plan erau 
platformere 2D.clasice', inci se mai fac, il ajtept cu ne- 


ap- 



ribdare pe cel adresat WIi U-ului, dar, in 2003, un genlu 
a decis si Incerce ceva diferit ;l a creat primul titlu 
WarioWare. 0 colecfle de minijocuri care nu durau Re- 
care mai mult de citeva secunde, dar care se succedau 
intr-o vitezi ametitoare ji nu-ii dideau {ansa si respiri. 
Aveai citeva clipe pentru a realiza ce trebuie si faci ;i 
cum, daci nu volal si plerzi o viati. Pentru mine, seria a 
culmlnat cu WarioWare: Smooth Moves, pe Wii, cel mai 
party joc pe care l-am incercat. Asta daci al lingi tine 
prieteni care pot aprecia faptui ci, in doar doui-trei mi¬ 
nute, gone$ti omuletll ropi cu un clorap urit mirositor, 
sotezi legume in tigaie ;l le arunci in farfurie. 


birbierepi o fati, aduci in focus un.... impupl Godzila, 
te scobepi in nas ;i bafi un boss cu un evantal. Acum 
imaginaii-vi ci trebuie si mljcatl remote-ul pentru a 
face toate astea si se intimple. Sau ci cineva se uiti la 
voi cind 0 face)!. Iar acesta este doar primul calup. Din 
care am $1 tilat citeva potHiuni. Ce urmeazi este mult, 
mult mai cludat p incredibll. MuHumim, Nintendo! Un 
alt WarioWare a apirut acum citeva zile, pentru Wii U, 
dar am injeles ci joculetele sunt un pic mai complexe, 
ceea ce a ficut, coroborat cu faptui ci acum trebuie si 
le execu;! cu ajutorul tabletei, ca titiul si-p mai plardi 
din nebunle. Daci-I prind la reducere sunt insi convins 
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cio^vi povestesc cu drag despre el. 

Namco, pe de altS parte, este o companie care rar 
a spus nu lucrurilor iejite din comun. PScat ci de obicei 
refuz3 si le localizeze. Katamari Damacy a fost ca o pal- 
ma, deoarece nu a prins initial in Japonia, dar, in mo- 
mentul in care l-au lansat in State, a devenit hit, cererea 
dep3;ind cu mult tirajul. $i pe buna dreptate, cine nu ar 
vrea si joace un joc in care Regele Intregului Cosmos, 
suparat cS Prinjul nu are decat 5 centimetri, prin compa- 
ratie cu el, mare cSt o planets, distnjge, dupS o bejie 
cruntS, toate stelele de pe cer?! RealizSnd ce a fScut, re¬ 
gele i$i trImIte fml pe pSmSnt cu o bilS magIcS numits 
katamari, de care se lipesc toate oblectele mai mici de¬ 
cat ea. MIslunea Printului (a noastrS) este sS roteascS 
aceastS bllS $i si colec;loneze suficlentS materie pentru 
a-i permite regelui sS recreeze stelele $1 constelafllle. 
RestuI e cancan. Gameplay-ul, ajutat de un motor fizic 
bun, dar ;i muzica $1 umorul s-au dovedit de mllloane, 
iar Jocul a fost indrSgit de majorltatea celor care l-au tn- 
cercat. Numeroase alte versluni au fost create $1 lansate 
pe toate platformele posiblle, mal pufin PC, care trebule, 
momentan, si se multumeascS doar cu un Flash de¬ 
ment, dar nicl pe departe la fel de, ca frazil mai marl ;i o 


clonj numita The Wonderful End of the World. Langa 
Katamari mal arunc $1 un Muscle March, un minijoc lan¬ 
sat ca download-abil pe Wii, in care batonul de proteine 
al culturijtllor a fost furat, iar tu, un musculos, o muscu- 
loasa sau un urs polar, in funcfie de ce alegi la inceput, 
alergi dupS hof pentru a-l recupera. Manglitorul, infrico- 


}at de 0 asemenea desfa$urare de forfe, o la la goanS, 
prin ziduri, garduri ;i alte suprafe^e verticale. Folosind | 
remote-ul ;i nunchuk-ul, trebule si incercl sS le plasezi - 
in spaflu in a;a fel incSt avatarul si treacS prin urma la- I. 
sata de juf. Un fel de tetris cu oameni supradotafi, intr-o> 
lume nebuna, nebuna, nebuna. Noby Noby Boy ;i JoJo's { 
Bizarre Adventure: All Star Battle, inclusiv. | 

Sega nu este nici ea compania care sS se jeneze in 
faia demeniei, de la jocuri ca The Typing of the Dead, un 
House of the Dead in care inlocuiejti arma $1 dal omorul 
scriind cuvinte cSt mai rapid la tastaturS, pini la toalete 
care-;l mSsoarS preslunea Jetului }i te aclamS in funciie I 
de cantitate, dar $i de cat de bine ;lnte$ti. Nin 
compara insa cu.simulatorul'de acvarlu nun 
in care incerci sS crejti pejti cu fefe umane care devin | 
aproape invariabil Impertinenti $1 rSspund rSutacios la 
cam tot ce le spui. Jocul venea la pachet cu un microfoni 
cu ajutorul cSruia puteai sa Incerci sS comunici cu.mon-| 
;trli'apelor, un.te iubesc'din partea ta putSnd primi C8i nu s 
rSspuns un.ce pacat...'din partea lor. larca totui sa sari peni 
peste orice prag al normalului, vocea pe;telui era cea a lul c 
lui Leonard NImoy, originalul Spock, din StarTrek. Cu Serii 
toate astea, jocul s-a dovedit mai complex }i mai inteie-| Grey 
sant decat parea la prima vedere ?!, la fel ca mai toate rem< 
jocurile prezente in aceste pagini, a strSns o legiune de | cu Vi 
fani in Jurul lui. 

Grasshopper Manufacture ;i Goichi Suda (No Me 
Heroes, Sine Mora, Lollipop Chainsaw) nu puteau lipsi £ 
nici ei din aceastS iista. Toate Jocurile lor sunt cludate f 
sau adevSrate nebunli vizuale, dar pares niclunul nu 
depa;e;te capodopera - care i-a ji adus, de altfel, in lu-l 
mina reflectoarelor - numitS KillerT. 0 combinatie intrel 
un FPS pe 5 ine, un aaion la persoana a lll-a {i ur 
gen Myst, in care lup;i impotriva unor creaturi b 
.invlzibile* numite ZSmbete ale Raiului ;l conduci desti 
nele unui.agent'intr-un scaun cu rotile. Un agent careH 
se poate transforma la nevoie in unul dintre cei m: 
numiji 7 asasini din acea perioadS. Atat! In mai pufin dJ 
douS luni apare ultima nebunie semnata Suda 51, numi 
ta Killer Is Dead - o ajtept debusolat. 

Atius este una dintre companiile mult iubite din I 
Japonia, pentru cS, pe ISngS faptui cS produce jocuri da 
osebite, prefers sS le $i localizeze pe majoritatea dintref 
ele. Produsele lor aduc mereu un suflu nou ji concepteH 
de joc Inedite, dar nu sunt atat de departe cu capul Inc 
sS prinda Iista. Cu toate astea, pentru ca nuvelele vi; 
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nu sunt prea rSspSndite/jucate la noi, dar ;l din respect 
pentru ei, (In sS menponez doui titiurl care combine stl- 
lul cu altele la care nu te-ai a;tepta: Trauma Catherine. 
Seria Trauma este o telenoveia gen ER sau mai noul 
Grey's Anatomy, in care operafiiie se (in cu ajutorui unui 
remote Wii, in timp ce In Catherine ejti prins ImpreunA 
cu Vincent intr-un triunghi amoros }i cosmarurile lui. 

Sony a incercat dintotdeauna sA surprindi cu ceva 


Datura, Demon’s Souls, Heavy Rain, ico & Shadow of the 
Colossus, Journey hind doar cSteva dintre ele. Iji cAytIgA 
insA meritat locul In aceste pagini cu Mister Mosquito, 
un simulator de tAnfar, in care trebuie sA sugi suhcient 
sAnge pentru a supraviefui iernii. 

Cu Deadly Premonition am crezut cA revin in vest 
$i inchid rotund, jocul uriA a Twin Peaks }i David Lynch, 
dar m-am in$eiat. Access Games este tot o companie ja- 


|j^ nou $) a susfinut numeroase proiecte Tndrdzne^e, 

ponezA. lar DP este un horror cu o Iume deschisA expio- 


Deadly Premonition - PS360. 
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rArii, gameplay nonlinear }i bucAfi bune de comedie 
neagrA. Este vAzut ca un exemplu clar de joc-artA, dar 
deline }i recordui - In Guinness, nu a^ - ca cel mai po- 
iarizant joc survival fAcut vreodatA. DacA aruncafi un 
ochi pe Metacritic, o sA gAsi{i o notA mediatA undeva la 
7, compusA din incredibiie note de 10 lAngA aitele de 4 
sau chiar 2. Mariie probleme (voite?!) ale jocului sunt 
grahca colturoasA, dar ;i multitudinea de bug-uri; mariie 
plusuri sunt personajele, in frunte cu Francis York 
Morgan, un investigator FBi cu dedublare de personali- 
tate, trimis Intr-un bizar orAjei pentru a investiga o cri- 
mA. Ce gAse$te acolo intregefte un story dement yi unul 
dintre cele mai geniale (oare)Jocuri fAcute vreodatA. 

Zeno Clash este o mai veche patimA Level. $i de ce 
nu?! Unde mai pofi admira tablouri In mi^are fAcute de 
artijti din Chiie inspirati, printre aitii, de Dali ji Gaudi, o 
iume la persoana IntAI sAlbaticA prin care 1(1 faci cArare 
cu pumnil, nebuni care vor sA meargA numai In linie 
dreaptA, chit cA au un copac in fafA, sau pArin|i herma- 
froditi care vor sA mi te-omoare?! 

In subterane 

Jocurile prezentate pAnA acum pAstreazA un strop 
de claritate, de logicA, in principai sau cel pmin pe palie- 
rul gameplay. DacA vreti insA sA vA adAncili in nebunie, 
trebuie sA sApafi mai adAnc In tenebrele gaming-ului 
sau in negurile indie p sA avefi rAbdare pAnA descoperifi 
ceva care sA merite scos ia luminA. Aici, mai ales dacA nu 
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daji tnapoi in fa^a titiurilor web sau de dimensiuni mki, 
aveii toate §ansele sj rSmSneii stupefiati. 5i, daci mai 
avefi forfS, si rMefi cu lacrimi. Sunt convins c3 am tre- 
cut cu vederea nenumSrate, dar vi prezint intr-o ordine 
complet aleatoare (mint!) cJteva dintre cele care mi-au 
p4rut mai.deosebite”. Revenge of the Sunfish spune po- 
vestea unei pa$nice galaxii, atacata de pe;tl extraterejtri 
din famiiia moiidae, in engiezJ Sunfish. Nimic spectacu- 
los, a(i putea spune, ceea ce aratS cSt de demente sunt 
jocuriie in generai, nu numai ceie prezente aici. Dup3 
ce-i pornejti ins3... E ca $i cum ai juca un WarioWare, 
desenat in Paint, unde, pentru a trece mai departe, din 
cSnd in cSnd mai trebuie s3 $i mori. Planjeie ji acfiuniie 


intreprinse sunt atJt de cretine ji de deranjate, incit de- 
vin.ciudat interesante'- a^ cum bine subiiniazS cei de 
ia TheGameHippo, de unde-i putefi $i descirca. Jocui 
pare ci te piimbi prin mintea unui nebun sau a unui 
consumator de LSD, iar ia sfSrjit nu poti si nu te intrebi 
daci mai e;ti sinitos sau ai fost }i tu atins. 

Lingi Revenge of the Sunfish vine, firi discufie. 
Keyboard Drumset Fucking Werewoif, ia fel de deran- 
jat, dar cu un gamepiay mai iogic $i un soundtrack de 
miiioane. Asta daci pute;i mesteca aja ceva. Miiioane 
pe care nu trebuie si ie dafi, pentru ci jocui, ia fel ca 
poama de mai sus, este gratuit. Aici ejti un eschimos 
care nu mai are pentru ce trii ;i ciruia nu-i mai pasi 


de nimic. Sari pe nori, ferindu-te de lilieci hipnotizaji, | 
spre 0 culme care te Iasi si te transform! intr-un vir- [ 
colac. Ce urmeazi scapi repede de sub control, intr-o | 
cacofonie de genuri de Joe, imagini viscerale }i sunet. [ 

LSD; Dream Emulator este un titlu rar, lansat in 
'98 in Japonia pe PlayStation ;i, incredibil, relansat pe 
PSN, construit in jurul Jurnalului unuia dintre produci^ 
tori, in care acesta ji-a notat toate visurile lui de-a lun-l ' 
gul a 10 ani. Ce a iejit este un Joe de explorare la per- [ ^ 

soana intii, un horror psihologic, firi reguli dare, in | 
care pornejti mereu din aceea$i incipere din casa ta;:B 
cilitorejtl citre alte niveluri ale viselor, atingind orl-1 
care dintre obiectele, u$ile, perejii, oamenii sau ar 
malele intilnite. Intr-un random, la prima vedere, to¬ 
tal, te pierzi in porfiuni mai adinci, mai dinamice sai 
mai deranjate ale minjli tale. Dupi care te treze^ti $i I 
Jocui iji spune daci mai e$ti sinitos. LSD vine de la F 
Lovely Sweet Dream. Da, dal 

Seria Cho Aniki (in traducere liberi: Super Big I 
Brother) nu a fost nici ea lansati in afara hotarelor 
pone, dar citeva poze aruncate in Electronic Gaming L 
Monthly au ridicat-o ($i pe ea) la rang de cult. 

Majoritatea titiurilor francizei sunt Shoot ’em Up-ui 
2D, in care navele spajiale sunt inlocuite cu imen;i 
chelio?! musculo;!, toil in ipostaze indrJznefe, dar ;i ■ 
foarte haioase, asta dacS nu aveti probleme cu 
litatea voastrS. Rispunsul societjfii americane la ac!':|| 
sa Jocurilor cred ci vi-l puteji Imagina ;i singuri. 

Eu spun si ne revenim un pic cu Chulip, un J( 
care incerci si impresionezi fata visurilor tale cSreia I 
nu-i prea pas8 de tine pentru ci e;ti sirac. Cum fad I 
asta? SSruti pe toatS lumea din ora; pentru a-(i in 
n8t8(i reputa;ia. Lucru care i(i va da in timp posibil-;: 
tea de a ajunge la conducerea unei corporafii, sa te 
t8lne;ti cu extratere;tri ;i si aperi inocen(ii ca 
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dromul Korsakoff. 0 tulburare neurologic^ cauzatS de 
lipsa vitaminei B in creier. Simptomele sunt apatie, ata- 
xie, fabulafil, amnezie $1 pierderea cuno^tintei. 
Christopher a ajuns si-}i creeze proprille amintiri, dar 
nu mai reujejte sJ iasj din ele, in timp ce doctorul 


Grayson, pe care-1 }i auzim din cSnd In cSnd, IncearcS 
s3-l aducS la realitate. 

inchei intr-o noU veseli cu Enviro-Bear 2000: 
Operation; Hibernation, un joc in care tu, un urs, trebuie 
si te preg3te;ti pentru hibernare. Cum faci asta? Simplu, 
conducSnd ma;ina cu o singurd mind (fSri picioare), 
prin lacuri $i boschete, din care sigur vor sJri pe$ti ;i 
mure, tocmai bune de mincat. Pericole? Bursucii turbati 
care vor incerca sa-fi fure mancarea, albinele }i conurile 
de brad. Logic! 

P.S. Vreau sd arunc o strigare }/ lui Tetsuya 
MUuguchi, anistui care fi-a transformat viziunile psihede- 
llce in formula matematice, le-a mixat cu pufin gameplay 
}(muitd muzicd bund ft ne-a ddruit Rez fi Child of Eden. 
Acest din urmd titlu Rind }i sursa artwork-urilor de Inceput 
fisfdrfitdearticol. ► ncv 


insaladejudecata. 

Korsakovia este un mod de Half-Life 2: Episode 
Twocreat deThechineseroom - aceia$i Dear, Esther 
care lucreaza acum la Amnesia: A Machine for Pigs. In K. 
II caiatorim prin iluziile lui Christopher, care sufera de sin- 









EPITAi: CODURILORl 

<U COROLAR EXPLKATiV 


C odurlle (cheat codes) reprezintci un capitol 
aparte in istoria gaming-ului - practice 
foarte rSspSndlU $i popular^, dar $i oaie 
neagri intre valorile cardinale ale competi- 
(iei oneste $1 provocSrii veritablle, douS dintre conditii- 
le pe care orice joc, electronic sau nu, trebule le in- 
depllneasci daci e s<i-;i atingS scopul. Insuji termenul 
.cheats* trImIte Imedlat $1 Inconfundabll la ceva pufln 
cinstit, cu conotaill preponderant negative; echivalen- 
tul din romSnS (.coduri'.am jucat cu codurl*.senate 
codurlle!') nu este la fel de dur $1 ignobil, preluand cel 
de-al doilea termen al locutiunil originale, care face 
aluzie mal degrabS la conceptui de programare $1 scrl- 
ere de cod decSt la in^eldclune. In plus, in practice se 
utlllza freevent sinonimul .paroli' evoc^nd la randul 
lul un sol de acces initiatic, de privlleglu secret, nlcide- 
cum o violare nepermisi a convenfiel gameristice. 

Cea mal buna dovadi cJ atunci cind vine vorba 
despre activitatea de a trl$a Intri in funcflune un dublu 
standard este exuberan;a slte-urllor agregatoare (dih. 
net, cheatcc.com, cheatcodes.com, supercheats.com, 
cheathappens.com), in contrast cu atitudinea rezerva- 
ta a jucatorilor individual! atunci cand sunt chestiona;! 


nu e tocmal o destainuire de fala in sistemul de presti- 
glu virtual ce reguleaza mersul comunitatll. Situafla e, 
chipurile, paradoxaia: de;i codurlle sunt pe toate dru- 
murlle, aparent nimeni nu se Intereseaza de ele; de$l 
site-urlle de profil inregistreaza zeci de mil de accesarl, 
puflni ar conhrma cS le folosesc Intensiv. De fapt, pre- 
cum alte practici care au devenit curente, dar asupra 
carora planeaza inca un nor destui de gros de infamie 
$1 prejudecata, tri^rea se desfa$oara sub o lege a tace- 
rii, convenabll intre(inuta de to}!. Un fel de pornograhe 
a gaming-ulul, la care recurgi bucuros in Intimitate, dar 
pe care te grabejtl s-o repudlezl in public. 

In ultimll ani, Importanfa $1 raspandirea codurllor 
s-au dimlnuat in mod accentuat. Nu ma refer, aten^le, 
la toate metodele posiblle de a-^l imbunatap artificial 
performanta personaia intr-un joc (vezi trainer-ele, wa- 
Ikthrough-urlle sau hack-mile), ci doar la acea operajle 
de Introducere llteralmente a unui.cod”de cifre sau II- 
tere care ulterior produce efecte ce n-au fost prevazute 
in edl;la standard. Codurlle sunt diferlte de alte meto- 
de in prlmul rand prin faptui ca sunt tolerate de catre 
producator, fara a carui aprobare nu s-ar putea strecu- 
ra In verslunea de pla^a a joculul. Incaicarea regulllor 



de$l posibilltatea de a trl^a nu este aproape niciodata I 
public asumata sau marketata ca feature. E un contracti 
la negru intre producator ;i jucator pe care nimeni nu I 
are motive sa-l denun;e. 

El bine, codurlle par a fi ramas in trecut, tot mal I 
putine jocurl actuale respectand tradlfia. In privinja F 
fps-urilor, de la o banala tastare in timpul joculul sa 
in consoia (vezi Duke Nukem 3D) s-a trecut la escamo-H 
tarea acesteia din urma (vezi Half-life) $1 s-a ajuns la I 
eliminarea completa a codurllor (vezi recentissimul 
Metro: Last Light). Numarul codurllor disponiblle a 
scazut constant in seria Far Cry, de exemplu, ultima 
iteratie debarasandu-se complet de ele. Sunt ;i seril . 
care au ramas hdele radadnllor (vezi TES sau Total 
War), dar tendinfa este ca nolle aparitll sa faca abs- 
tracjie de aceasta frivolitate (vezi The Witcher) sa 
reduca la minimum (vezi Company of Heroes sau 
Assassin's Creed). 

Inainte de a explora motivele declinuiui, e 
te util sa trecem fugitiv in revista tipurile de coduri, I 
dupa efectele pe care le au $1 dupa intrebulnjarea 


re 11 se da. 


In privinta urmarllor, a} impair! codurlle in: 

1) cele care acorda un avantaj nemerltat jucato- 

rului, fie el temporar sau permanent, cum ar fi invulnef^BB 

rabllltatea sau munitie infinita (celebrele god mode 

give all din majoritarea actlon-urilor); ^ ■ 

2) cele care deviaza ludic sau comic de la regulilePjjj^J 
universului fictional, cum ar fi capetele gigantice ale 
jucatorilor din FIfa sau pietonii beti din CarmageddonB^h 

3) cele care sporesc gradul de dificultate sau I;! 

ingreuneaza suplimentar parcursul, cum ar fi adauga-HH|| 
rea de stele in dreptui barometrului de dellcvenja dinBlJQ 
GTA-uri. mm 

4) includ aid, cu menjiunile de rigoare, $1 comenj ce o pr 
zlle tehnice care amendeaza parametril standard aijo- tuturoi 
cului pentru a crejte performanja sau pentru a satisbj ment n 

cljoot: 


durile, i 
exista $ 






























I ce 0 preferinti personal^; ele nu sunt disponibile 
lulufor prin Intermediul meniului, ci doar unui seg¬ 
ment restrJns de inveterati (vezi popularele setiri field 
olview, show weapon sau mai obscura }i profesionista 
d.foolsteps din Quake 2). 

In privinta motivulul pentru care sunt folosite co- 
irile, in afara celui evident c3 jucJtorul s-a blocat, 
existi (I alte justificjri valide care sunt in genere igno- 
rate sau grept expediate ca incompetent^ gameristici: 

1) jucitorul nu are timpul sau rJbdarea necesare 
. pentru a se plia ritmului jocului, al cdrui nivel de difi- 
cultateeste, altfel, in limitele putinfei sale; alege, deci, 

■ si comprime portiunile excesiv de plictisitoare (vezi 
grind-ul) sau pur p simplu sare peste ele (codul de win 
inario): 

2) este interesat doar de anumite aspecte speciA- 
ce de gameplay sau poveste, axindu-se pe acestea p 


ignorind completitudinea titiului ca produs de 
divertisment; 

3) jucitorul nu doar joaci titiul, ci il inscrie intr-o 
grili evaluatoare care presupune un meta-nivel de 
analizi; codurile ii permit, de exemplu, si vizualizeze 
designul de nivel fari siciieli inutile sau si veriAce in 
conditii de stres maxim Ainctionarea unor mecanici; 

4) ip propune sa altereze semniAcativ, in cheie 
satirici sau competitivi, variabile ale jocului care si ii 
ofere suAcienti varietate pentru a-l juca in continuare; 

In acest moment, cineva poate argumenta ci no¬ 
lle modalititi de a tri$a inlocuiesc cu succes desuetele 
coduri. Sunt de acord ci nu s-a creat niciodati pe piati 
un vid - grupurile de jucitori independence vor gisi 
intotdeauna solu;ii ingenioase de a picili software-ul 
p de a intinde simbolic o mini .noob'-ilor. Oar sunt 
gata si sustin ci niciuna dintre modele care au inlocuit 


codurile nu este chiar la fel de eAcienti, de eleganti ;i 
de particulari. Trainer-ul este legat de versiune, ceea 
ce inseamni ci Aecare update sau patch vor napte ne- 
voia unui nou trainer; in plus, este un program-cipu$i, 
nesuportat de producitor p care poate intra in conAict 
cu alte programe (cu antivirusul, cel mai frecvent) sau 
funcjiona cu sughiturl. 

Walkthrough-ul, Ae ci vine in forma scrisi clasici 
sau cea noui a inregistririi video, este de cele mai 
multe ori o solufie completi la o problemi parfiali. 
Jucitorul inabil care ji-ar A acordat un mic avantaj in- 
troducind un cod de resurse, de exemplu, e acum ne- 
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voit si consulte walkthrough-ul de zeci de ori pentru a 
se despotmoll, c3ci fiecSrei situatii concrete din Joe il 
va corespunde o strategie optimS diferita. E anulatl 
piacerea de a descoperi $i explora lumea pe cont 
propriu, pe care codurile nu o fSceau neapirat pier- 
dutS. Jucitorul se transforms intr-un executant, co- 
piind sltuajiile descrise in walkthrough pentru a rSz- 
bate; experienja lui nu mai este pujin.ajutatS', ci 
de-a dreptui dictata. 

Exists $i posibilitatea ca jucStorul sS apeieze di¬ 
rect ia editarea fi$iereior jocului (vezi editarea hex, 
una dintre cele mai populate tri^Sri in rpg-uri), dar aici 
intervine o problems de accesibilitate - presupune 
mai mult efort }i complicatie decSt simpla tastare a 
cStorva expresii, eventual chiar o minima competenjS 


informatics. In general, editarea directs a fijierelor rS- 
mSne apanajul cunoscStorilor, uzul ei nedevenind cu 
adevSrat popular. Am putea aminti ji exploit-urile sau 
glitch-urile, aflate undeva in zona gri a practicilor ne- 
ortodoxe, dar ele se diferenJiazS net de coduri prin 
aceea cS sunt efecte nedorite de dezvoltator, seSpSri 
sau grejeli pe care acesta se va cSzni sS le corecteze 
cSt mai curSnd. 

Care sunt, deci, explicatiile pentru erodarea sta- 
tutului codurilor, de vreme ce le gSsim numai avanta- 
je? Prima justificare ce mi-a venit in minte a fost proce- 
sul de simplihcare; oarecum firesc, deoarece refleejia 
asupra codurilor a survenit intr-un moment in care cS- 
utam temS pentru un episod Simplify. Pare destui de 
logic ca, in momentui in care nivelul de dificultate sca- 


de substantial, nevoia consumatorului pentru coduri 
sS se stingS de la sine. 

Am respins aceastS explicajie, insS, ca insuheien-1 
tS ji imperfects, motiv pentru care nici n-am dat curs P 
temei in cadrul seriel amintite. Pe de o parte, va ex 
tot timpul un contingent de jucStori insuficient de ex- I 
perimentaji sau de dibaci pentru a termina un Joe fSrS H 
niciun ajutor. Cu atSt mai mult acum, eSnd procentui F 
de nou-venifi in ograda gaming-ului este l| cote inalteH 
iar cS nevoia e incS prezentS o demonstreazS prolifera- J 
rea trainer-elor. Pe de altS parte, simplificarea exagera j^ 
tS n-ar elimina restui funcJlonalitStilor codurilor pe 
care le-am enumerat mai sus. 

0 a doua motivare poate veni din cota de piajS j 
pe care o dejin consolele, care au eclipsat treptat PC-ulj 
in ultima decadS. Nu cS aceste platforme ar fi imune la 
.flagelul''codurilor; doar cS, practic $i tehnic vorbind, f 
folosirea acestora este mai greoaie ;i mai restrSnsS de 
cSt in cazul computerului. Codurile nu mai constau in 
replici amuzante ;i auto-referenjiale, u;or de memorall 
(vezi.there is no cow level'in Starcraft), ci intr-o 
binajie mai lungujS a diverselor taste de pe controller.l 
gSndite in a$a fei incSt jucStorul sS nu fie in pericol de I 
a le introduce accidental. 

Intr-adevSr, codurile de consolS sunt mai apropP col. 
ate ca structurS de combo-uri. Din acest motiv, tradi|il mul 
a fScut ca numSrul lor pentru jocurile de consolS sS He dep 
semniheativ mai mic decSt In cazul PC-ului, mergSn-1 de t 
du-se in dlrecjia celei mai fruste utllitSti - au fost sinte u ir 
tizate cu preeSdere codurile care ajuts la netezirea as- dez< 
peritStilor de gameplay. In acelaji timp, ferchezuirea I zare 
varlantei PC cu cSteva coduri in plus nu ar trebui sS in com 
seascS nici timp de produefie insemnat, nici alte resu-' inuti 
se importante, astfel incSt ?l aceastS teorie se sustine | 
doar pe jumState. pe nr 

0 coincidenjS interesantS ar putea sugera o Unit prin 
de investigajie ineditS: perioada in care prinde contni strun 
apusul codurilor coincide cu cea a lansSril distributiei j gurai 
digitale in general. OdatS cu migrarea entuziastS din- mai c 
spre librSria de jocuri materials inspre cea virtualS, mate 
prinde cheag tendinja (intuibilS de ani buni in cazul I pede 
unui battle.net, de exemplu) centralizSrii }i publicSraf influc 
unei evidence a Idiosincraziilor gamerilor. tatea 

ComportamentelejiperformanjeleJucStorilorsunt | aexp- 
progresiv codificate prin statistic! $i mSsurStori, de la nizatc 
procentajul de kill-uri pe o anumitS hartS pSnS la elvi me). ( 
cacitatea folosirii unei arme anume, intregul volumdj fost IS 


date fiind fScut cunoscut prietenilor, partenerilor de r dere c 
Joe sau chiar publicului larg. Single-player-ul devine j jin pre 
el tints a i 


nt in a furniza chiar el posibilitatea de a trija din I 


din I / 

dorinja de a garanta credibilitatea $i autenticitateaf de.pn 
telor; iar jucStorul devine mai circumspect in privin|4 cStor. 
folosirii codurilor deoarece are un profil public de ad simpai 
rui staturS trebuie sS se ingrijeascS. pozna; 

In tandem cu aceastS nouS dimensiune, se dez zintS n 
volts sub-ramura achievements, care constau de celt strume 
mai multe ori in obiective suplimentare decuplatedf dela $1 
povestea ;i atmosfera jocului. Ele se prezintS precua impSrt 
tinte cantitative de gameplay - reujeste 100 de heif pentru 
shots sau supraviefuie^te timp de 1S minute unui be lui, de. 
- a cSror indeplinire presupune tocmai acea provoca coopta 
imensS pe care existenja codurilor ar pune-o in peri- dezvoli 
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unei aprecieri a produsului in afara limitelor de parti¬ 
cipant ia reguiile joculul - de cite ori nu am introdus 
codul de liberS mijcare (noclip) pentru a admira ar- 
hitectura nivelulul dintr-un punct exterior lui. 

Codurile reprezentau un element indrigit de 
ambele pSrti, actionjnd ca un fel de punte simbollcS 
intre cele douS pozifil altfel ireconciliabiie ale crea- 
torului ;i consumatorulul. Ele intrefineau un fel de 
convivialitate intre donator ;i receptor la un nivei 
primitiv, dar autentic. Pe mSsurJ ce a) jucitorul a de- 
venlt din ce in ce mai indrSzne;, incerc^nd si oblige 
prin presiune financiarS $1 medlatici si se liberallze- 
ze accesul la mijioacele de produc;ie - atit pentru a 
modifica Jocurile favorite, cSt ;l pentru a face el in- 
su;l jocuri, $i b) producStorul a inceput si priveasci 


audlenfa strict printr-o grilS mercantile, o masS de 
cumperetorl, $i nu complici intru o pasiune, aceaste 
relajle s-a deteriorat. Dezvoltatorul s-a retras ca Tfitr- 
0 cochllle, gelos $1 rapace, lar jucetorul s-a pozitionat 
agresiv $1 revendicativ in contrast cu el. Vizute in lu- 
mlna acestui rezbol de gheriie, codurile sunt doar 
una dintre victimele colaterale ale sferjitulul unel 
perloade romantice }l debutulul uneia pragmatice. 

Anallza mea nu are pretenfla de a fi explorat Ma¬ 
te varlantele de rJspuns, dar a incercat se le cuprinde 
pe cele mai Importante. Nu cred ce o singure cauze 
este responsablie de pericolul de extinc;ie in care se 
afle codurile; mai degrade, e vorba de un efect cumu- 
lativ pe fondul unei schimberi de paradigme a Indus¬ 
trie! jocurllor ;i a unei redefiniri a relatiei dintre produ- 
cetor $1 Jucetor. Toate problematiclle de mai sus au 
contribuit intr-o mesure, mai mice sau mai mare, la 
starea de fapt actuaie. Strop cu strop se face noianul. 

In concluzie, codurile par un simptom al unei epoci 
apuse. Nu poate fi exclus un reviriment, ceci dinamica 
industriei este cludate {i poate provoca surprize. Dar 
deocamdate trebule se ne impecam cu Ideea d niciu- 
na dintre perfi nu pare se le duce dorul prea tare. 

^ Radu Sorop 
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col. SIstemul de reputable sub acoperire care este siste- 
mul de achievements funcfioneaze de minune in a in- 
depena concomitent Jucetorul $1 producetorul de zona 
de tacit amtistlflu a implementerli $1 folosirli codurilor. 
La inceput, jocurile i$i iau mesura de precaufie de a 
dezactiva achievements odate ce a fost detectate utili- 
zarea codurilor: cu timpul, ajung se se dezintereseze 
complet de un apendice pe care-1 considere de-acum 
inutil, ba chiar potential deunetor. 

Nu trebule se ignorem o a patra expllca;ie doar 
pe motivul slmpliteili el, cea a unei tranzifli naturale 
prin care functllle codurilor au fost preluate de alte In- 
strumente. Oe exemplu, debu}eul comic pe care-1 asi- 
gurau unele codurl a inceput se fie tradus din ce in ce 
mai des in a$a-numitele easier eggs, inserate direct in 
materia joculul, deci, teoretic, mai elaborate ;i mai re- 
pede accesibile unul segment mai larg. Codurile care 
influentau diver^i parametrl tehnici ;i-au pierdut utili- 
latea odate ce au aperut forme mult mai puternice de 
a experimenta in aceaste directie, multe dintre ele fur- 
nizate chiar de producetor (editoare $1 opfiuni in-ga¬ 
me). cet despre cele.ajutetoare", e posibll ca ele se fi 
fost lesate exclusiv in seama comunlte;ll, avend in ve- 
dere cet de dezinvolt se ml;ce aceasta; e o ipoteze pu- 
(In probablie, dupe pererea mea, dar trebuie luate in 
calcul de dragul obiectlvltefil. 

Ajung la 0 a cincea presupunere, care se leage 
de.profesionallzarea' relaflel dintre producetor $1 ju¬ 
cetor. Awm 10-15 ani, primul trata cu indulgenfe $i 
simpatie aceaste alintare a publlculul, ingeduindu-i 
pozna; acces in propria ograde - ced codurile repre- 
zlnte ni$te artefacte ale procesului de dezvoltare, in- 
slrumente activ folosite de producetor pentru a mo- 
dela $1 testa lumea joculul. Infelegea se le 
Impertejeasce pentru a-i ajuta pe incepetori, dar $i 
pentru a le oferi InlflaLllor o perticice din privlleglile 
lui, de a-i invita pe un teren in genere interzis, de a-l 
coopta cumva retroactiv ;l consolator in procesul de 
dezvoltare. Multe dintre coduri deschideau calea 
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bilit la tnceput ci este un MOTPTSARPG }i cred cS vS 
vrea banii ;i timpul), am dat peste cSteva imagini din Jc: 
care, sincer si bu, m-au Introdus intr-o transA de aproxi- 
mativ un minut ?! cincisprezece secunde. Ceea ce 
dovedeste cA in becare dintre noi se ascunde o mica ;i 
sboasa dama de consum a grabcii, oricat de mult am 
nega acest lucru. Presupunand ca imaginlle gasite de 
mine (;i cele cateva primite de Kimo de la Ubisoft) sunt 
postprocesate in limita decentei (adica intre 50% ;i 
75%) iniaturand mental armata de bitre aplicate celot 
cateva capturi de ecran raspandite pe Internet, tot ra- 
manem cu promisiunea unui joc care, cel puiin la nivel 
grabc, i?i va putea purta mandru ecusonul cu.next gt" 
farasabeacuzatdefraudamoraia. | 

N-am mai apucat sa tree la cea de-a treia caut^iv 
adica un slalom uria; printre comunicate de presa ;i in- 
terviurl doldora de buzz-words ?! capeane de PR, cad 
Mircea mi-a trimis un document cu o serie de informa^ 
pretioase macinate atent in moara deontologiei, verib-1 
cate in trei surse ;l acoperlte de mantia impenetrabila a 
suportulul factual, vorba colegulul $1 prietenului Yusuf. 
Printre Informafllle furnizate de stapanire se aba ;i un 
interviu acordat la E3 reprezentantilor presei de specM 
tate. Prima intrebare mi-a sarit in ochh.Nu ne in!eleg«H 
in mod gresit, cad jocul arata intr-adevar fantastic, dar 
cand ati devenit atat de buni la grabca?" Studiind pu(iii 
Istoria studlourilor Ubisoft Massive, abam ca, inainte sil 
be cumparatl de Ubisoft,.parintirlui The Division se nd 
meau Massive Entertainment aveau in palmares dcul 
RTS-uri cu un look naucitor pentru perloada in care au I 
fost lansate; Ground Control 2 ;l World In Conbict. DedI 
presupunand ci in echipa actuaia se mai gasesc catival 
indivizi care-au lucrat la GC2 }i WiC, cel de la Ubisoft || 
Massive au fost intotdeauna.buni la grabca'. Probabiiil 
devenit ;l mai bunI cand cineva a inceput $a pompezel 
fonduri intr-un nou motor grabc care va pune series b| 
treaba consolele de noua generate ;i PC-urile de catei 
mii de dolari ale viltorului aproplat. A^adar, potrivit jl 
declaraiiilor unui obcial, injur de 50 - 60 de program;! 
tori lucreaza de ceva timp {cajiva ani) la Snowdrop, itcI 
torul grabc de sub capota lucloasa a lui The Division 
langa fotorealism ;i lumlnife next gen. Snowdrop se 'J 
da cu un mediu destructibil $i un sistem extrem de coi 
plex $i potent de ilumlnare dinamica. Era sa scriu com I 
plet destructibil, dar mi-am adus aminte ci in demo^ 
prezentat la E3 nu am vazut ceva foarte impresionanti 


The Tom Clancy 
Strikes Back 


T he Division este un MOTPTSARPG. Pentru 

neinijiaiii in tainele acronimelor, MOTPTSARPG 
vine de la Multiplayer Online Third-Person 
Tactical Shooter Action Role-Playing game. A;a grait-a 
Wikipedia la o prima cautare. Ce cautam eu pe 
Wikipedia in loc sa scormonesc prin arhivele E3-ului din 
acest an, vi intrebaji? Nici eu nu $tiu. Cert e ca am vizio- 
nat ingrozit un bimule; cu Thief 3 ;i unui cu Ryse: Son of 
Rome (veji vedea mai jos de ce am sim^it nevoia sa il po- 


menesc) $i mi-a pierit temporar orice urma de interes 
pentru E3, in special, $i pentru viitorul Industrie! AAA in 
general. Dar nu-l nimic, am injeles de la neinfricatui nos- 
tru llder ca avem in acest numar un articol special destui 
de maricel dedIcat E3-ulul. Promit ca il voi citl ;l ma vol 
inregistra pe forum cu o dona pentru a oferl cu entuzi- 
asm tineresc nedisimulat un feedback pozitiv, 
barbatesc. 

Generafia de la capatui tunelului 

La a doua cautare, ceva mai atenta, cand deja sta- 
bilisem ca eu sunt cel delegat sa va informeze cine este 
;l ce vrea de la voi aceasta Divizie a Ubisoftului (am sta- 













din acest punct de vedere, ci doar cum gloantele tre- 
ceau prin geamurile unei ma^ini de politie ;i printr-un 
panou publlcitar plasat pe o clJdIre (e drept, cMeva raze 
de lumina treceau cu lirism prin gSurile din panou }i 
infrumuse^au tabioui distrugerii). Ca sa fiu pu;in 
carcota;, motoareie grafice ;i fizice care permit remode- 
larea.on the fly’a peisajuiui nu sunt chiar o noutate. 
Magic Carpet, de exempiu, te lasa (ba chiar te incuraja 
pe alocuri) sa.construie^ti'canioane in timp real acum 
aproape doua decenii. In Syndicate Wars daramai ciadiri. 
In Red Faction faceai drum prin piatra seaca pe un sis- 
tem care nu cred ca poate rula Exceiul de azi. $i lista 
poate continua. Mai zabovesc pufin asupra sistemului 
de iiuminare cat sa va spun ca mi s-a parut oarecum 
amuzant exemplui dat de unul dintre producatori in 
aceiasi interviu cand a fost intrebat cum grafica 5 i fizica 
_ jpcului vor afecta gamepiay-ul:,sa spunem ca ai distrus 
0 sursa de iiuminare 5 i va trebui sa te adaptezi la aceasta 
noua situafie*. In limbaj de oameni normal!: ai stins iu- 


mina, lupta pe intuneric. 

Din cate fin minte, chestia 
asta 0 puteam face in ca- 
teva jocuri ji cu o 
generafie de consoie in 
urma. Sincer, ma ajteptam 
ia ceva mai consistent. Dar 

In conciuzie, din ce 
am vazut in demo-ui de 
la E3 (l-am urmarit intr- 
un final sa vad cum se 
.pupa'cu declaraiiile pro- 
ducatorilor),The Division 
arata foarte bine. N-a 
reu;it sa ma convinga ca puterea de calcui descatujata 
de aide Microsoft }i Sony in consoieie ior de noua 
generafie va urea gamepiay-ul pe cuimi nebanuite ale 
interactivitafii ;i inovafiei, dar jocul are intr-adevar un 



look next-gen (;i cred ca e prima data cand nu folose^ a 
acest termen sarcastic, I really mean it), lar luminita di l< 
la capatui gaurii de glont are un lirism aparte... In pluf C 
faja de naucii care au prezentat un joc ce se juca sm-| b 










MOTPTSARPG 


Oriunde apare numele lui Clancy, fifl siguri ci va 
urma o conspira;ie, un dezastru terorlst, un bioatac fi, in 
general, orice spalmj a popoarelor libere de la descope- 
tirea fisiunli nucleare ;I de la recrutarea antraxulul p3na 
b in ziua de azi (c3nd un profesor ne prezenta la un curs, 

I foatle entuziasmat, o pozS cu dronS cM un i^n;ar care, 

I ^ aki omul a Intrat in delir, tTI POATEINJECTA OTRAVA 
I FARA SA SIMJI, CIOLAN lA MANA DE PE OSCILOSCOPIII). 
V The Division e un joe tipic Clancy, fSrS rufi de data 
[ aceasta, dar cu atacurl teroriste, inspirat din Operaflunea 
I lamaIntunecatS (Dark Winter) ji Directive 51. Pe scurt, 

I Dark Winter a fost numele de cod al simuIJrii unui atac 
I biologic asupra Statelor Unite, mai multe gAsifi pe 
L Wikipedia, lar Directive 51 e mai complicatS (ceva legal 
I decontinuitatea guvernului federal in cazul 
I trofe), din nou o gAsifi pe Wikipedia. In universul The 
I Division, Dark Winter n-a fost doer o simulate, ci un atac 
I biologk real care, in doar cinci zile, a reu;it sA ducA rasa 
I umanA aproape de extinqie. Voi, JucAtorii, cAci, dupA 
I cum v-am spus ji la inceput, avem de-a face cu un semi- 
I MMO, face;! parte din The Division, o grupare survivalis- 
tA al cArei Kop este de a salve ce-a mai rAmas din 
I populatie p de a reinstaura ordinea pi discipline. 
vA vefi plimba de colo-colo pe o hartA imensA p com- 
piet deschisA explorArii a New-York-ului incercAnd sA 
I supraviefuiii. Primiti raiii pentru trei zile, restui va trebui 
sA Vi le asiguraii voi, semn cA The Division va imprumuta 
cAteva elemente de supravieiuire din titiuri ca Day Z sau 
State of Decay. CAnd nu vA ingrijiti de stomac, ve^i cAsA- 
pi dupnani, prieteni p Al-uri, dupA tipicul unui shooter 


multiplayer online third person p a^ mai departe. Tot 
dupA tipic, prin interviuri am observat cA producAtorii se 
cam feresc sA-i asocieze lui The Division titulatura de 
MMO. 5i cred cA a sosit timpul sA vA explic pe scurt cum 
s-a format acronimul acela imens de la inceputui artico- 


lului. A dispArut un Massive p the Division a rAmas doar 
un Multiplayer Online. Sar direct la Tactical, cAci, in vAna 
shooter-elor multiplayer ceva mai tactice (gen 
Battlefield, Arma sau probabll Counter jucat... tactic), va 
trebui sA colabora;i in stil militar cu diverji cunoscufi sau 
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necunoscu;! pentru indeplinirea unor obiective (in gene¬ 
ral, misiuni.descoperlte*prin peisaj, cum arfi cea pre- 
zentaU la E3, un shootout in fafa unel sectll de polljle) 
alese de vol sau de jefujul vostru de grup. Nu zSbovesc 
asupra lul Action, cSci unde sunt pu$tl, gloan^e $1 oameni 
de pe Internet e ?i Ac;lune, $1 cred cS afl jucat indeajuns 
de multe titiurl moderne incSt si vi inchipulfi ce se in- 
timpli cind oamenil de pe Internet primesc pu$ti se 
string laolalti pe un server. Ajungem la RPG $1 constat 
ci, in discursurile de marketing sau prin Interviuri, pro- 
ducitorii folosesc foarte des acronimul RPG cind i$i des- 
crlu Jocul (ba chiar intr-un interviu, unul dintre produci- 
torl afirma ci Jocul a fost gindit la inceput ca un RPG, iar 
shooting-ul a apirut dupi aceea). E de injeles, oarecum, 
cici granljele RPG-ulul au inceput si dispari in ultimul 
timp }i orice Joe in care hecare kill este punctat de un 
norl^r de singe $i un numir pe ecran care se termini in 


XP a devenit RPG. El bine, in 
The Division nu existi clase 
fixe sau, ca si citez citeva artl- 
cole de pe lnternet,.stereotl- 
puri tipice RPG-urilor online" 
in limitele cirora personajul si 
se dezvolte, ci vi puteji con- 
strui singuri ma$iniria de ucis 
investind intr-o colecjie miri- 
cici $1 diversi (adici sper ci e 
diversi) de skill-uri, buff-uri, 
moditiciri pentru arme ;i echi- 
pament ji a^ mai departe. 

Nu pot si-mi inchei arti- 
colul firi si vi povestesc des- 
pre 0 idee interesanti a pro- 
ducitorilor, ^i anume o 



aplicajie care va rula pe tablete ji va permite 
.navetijtilor'si se bucure $i ei deThe Division. In demc- 
ul de la E3, se putea observa o droni micuji ce particip:| 
?! ea, siraca, cu tot ce putea la efortui de rizboi al oan*' 
nilor serioji cu pu$tl ?! ciciuli cazone. Din cite am 
injeles, drona nu era controlati de Al, ci de un jucitor 
uman pe o tableti. Acum imi aduc aminte ci mi uitanl 
cu Mircea peste screenshot-uri (omul incerca si mi. 
meneasci din greu cu eye-candy) ;i am vizut }i o pozi| 
cu 0 tableti $1 ceva hi-tech rulind pe ea.„Serios? II; 

?! pe tablete? Aja vrei tu si mi convingi?'.Nu, bii, i 
bleta controlezi drona.'.Aaaaa, drona, deci... pii, asta 
schimbi tot Cite paginl vrel?" 

Acestea hind spuse, vol inchela brusc informindc I 
vi ci The Division va vedea lumina zilei cel mai probab 
la finalul lui 2014 pentru PS4 ;i Xbox One, iar un port 
pentru PC probabii va urma citeva luni mai tirziu, dup 
bunul obicei al Ubisoftulul. *■ cioLAN 


„i 

taral 
ladT 
lozil 
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I ngredient*: o civilizaiie ignorantSfn ur 
parazit dc natura fungicd pxtrem d»coimcjitn 
arhelipul lat^lui lupia pentru supravietuire. 
Mod de prepararo: parazitui sc amesleca 
bine cu civilizatia, pana da in haos. Tai^lui i se scurge 
fu grija obiectui lubirii protec;iei prinlre degete, la 
un foe tras cu M 16 -le adev^ratului zombie: militarul 
cate urmeaza ji el ordinele. Se lasj douazeci de ani 
la fieri inir-un amestec de intuneric cu o lupl j dezu 
manizanta pentru supravietuire. Se condimenleaza 
bine cu opresiune military, revolte, lupte frenetice 
pentru putere. Adaugati o grupare idealista. The 
Fireflies. Pregatifi o noua jansa pentru tata, dar ;i o 
speranta pentru omenire. Amestecul se Iasi la dospit 


Jtj,' pref de vreo douj-tri 
n. ta invitatii cu un anti 
fclul principal. Prega 
a tic cu glazura de lucr 


re, timp in care putejl delec- 
banal, carg nu prevesteste 
un desert de multiplayer tac 
I eebipa. Pofta buna! 


ce din respectiva mamaligi. Nu-rnI it^ag i 
suprasaturarea piejei post-apocafiptko zo 
decoruri americane, nici despre tendinfa d 
excesivA a gameplay ului in favoarea depa 
povejti neinspirate, pline de cli^ee ji sentii 
ieftine. Numai ca orice regula mai are v exi 
Uneoti, conirar tuturor a^teptarilor, dintr o 
obosita V care nu promite nimic deosebit, 
ceva proaspat yi apetisant, iar Hollywood i 
y fi epuizat definitiv 5! irevocabil puterea d 
Daca nu prin concept, micar prin executie. 
ar ft 5i cazul de faja. 

Dupa cam multe dezamagiri din lumi 
nu anticipam vreun titlu care sa-mi dea sot 


Uneori, mai ?! invata cate ceva din asta. Data va 
ajuta memoria ji afi avut curiozitatea sa-mi cititi pre 
view ul din aprilie 2012.511(1 ca am pus noii treatii dc la 
Naughty Dog o prognoza destui de pcsimista. M am 
injelat. De lapt, a fost o eroate cinstita, fiindca atunci 
cand ai de lucrat doar cu nijte vagi informatii ^i un biet 
trailer, nu po|i decat sa te bazezi pe ceea ce pofi dedu- 


PS3 




Omul, cat traieste, greseste 































Vanator-scormonitor 


deloc 









5, de execnplu. De^i controlul are aspecte de fineje fi 
mkicomplexitSti, s-a optat pentru simplificarea (cdtrc 
bine) a mecanicilor de cover - esenf iaie pentru furi$al 
dar^ in luptele mai intense. Ai libertate din plin ;i pol 
aborda situatiile de joc in ce manieri pofte^ti, insA prc 


Degeaba ci$tigi o bitdiie in stil Rambo 
ai rimas in fundul gol in fa{a pericolelo 
pindesc la urm jtorul colt. perspect 

asta, jucStorul trebuie si accepte ni;te 
conventii de gameplay care pot fi 
initial supbrbtoare (pentru mine 


imodcontrair 


general in toate cotloane- 
lenivelurilor.casanumai 
vorbim cd accesul cbtre 
zone complet optionale este 
adesea obstnictionat de adver 
problemat'Ki - adicd implies ri 
deloc neglijabile. In plus, de;i I 


;i asta te forteazS s4-ti planifici cu z 
ie mifcJrile, adaptandu-te totodata I 
ilul pe care-1 poti folosi la un momei 
In consecinta, de cele mai multe or 



















sunt cele care te pot salva de la o moarte siguri printro 
apasare rapids de buton, cjnd mutantii mai supirati se 
napustesc pe tine. Ji dacS tot vorbim de adversari._ 


Printre salbatici 


Cei mai frecventi inamici sunt chiar oamenii, cate 
m^nuiesc o sumedenie de tipuri de arme, de la simple 
scanduri pini la pujti cu lunetS, bombe artizanale }i 
cocteiluri incendiare (practic, cam tot ce po!i folosi ;l tu). 


po(i duce cu tine maximum trei deodata. Aceasta re- 
prezinta o alta convenfie menita sa limiteze optiunile }i 
sa te forjeze la abordari variate $i economice. Shiv-urile 
^ folosite }i la deblocarea unor incuietori (nu, arme- 


alerta la sunete suspecte. Pentru a le veni de hac far 
pierderi de munitie, trebuie sa te strecori in spatele I 
sa-i apuci, moment in care poji alege fie sa-i folosejl 
scuturi umane (nu pentru mult timp insa, fiindca se 












lem prin care Joel poate asculta cu aten;ie, iar conturuii- 
le liinlelor care errrit zgomote vor apSrea pe o xaih varia- 
bli, in functie de Imprejurimi nivelul abilitJItii 
protagonistului. Da, exists $i o serie de skill-uri care pot fi 
aclKrale ^ imbunStS;ite selectiv, prin colecfionarea de 
pastile (lecitinS, probabil). In acela^i timp, armele de foe 


















menfine skill- 
imbunSU;iril< 
de diversele o 
re. InsS, dacJ i 
renun;and la i 


< de colectie gSsit 


celelalte 
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THE LAST OF RAINBOW... 
FOUR 

D incolo de single player-ul de exceptle, The Last of 
Us vine 5i cu o components multiplayer 
I senzajionalS. Dejl, In mod clar, s-a plecaL in llnll marl, 

I de la ceea ce oferS Call of Duty (practic, in Uncharted 
I multiplayer-ul este un Call of Duty mal simpatic la per- 
I soana a trela), cu anumite Infuzii de Battlefield, din 
I nou, Implementarea m-a ISsat cu gura cSscatS 5I durerl 
I serloase de incheleturl de la sesiuni prelunglte online. 

In principlu, cSnd pornejtl jocul multiplayer, pofl 
I alege intre factiunlle Hunters, ordinaril care, alSturl de 
I armatS, te vSneazS prin single ;l ldeall;tll Hreflles. 

I Astfel, Itl creezi un clan, care depinde de tine sS 
I strSngl provizll in partidele multiplayer pentru a create 
I si supravietui. Pop’ alege embleme 5!, desigur, ip pop 
I personaliza omule;ul, mal ales in timp, pe mSsurS ce 
I deblochezi diverse oppuni de acest gen. Flecare partl- 
I dS conteazS ca 0 zi trecutS din povestea clanulul, care, 
I dacS te descurcl bine, se poate duce pSnS la capSt. 

I Altminterl, ajungi la un final abrupt p pofl alege din 
ju faqiunea ?! intemela un nou clan. Pe mSsurS ce 
I joci, povestea evolueazS 51 ea, iar anumite evenimente 
I Ip cer rezoIvSrl specifice, care se manifests printr-o se- 
ie de obiective prin care pop create beneficiile, in ca- 
I zul unor evenimente pozitive, sau reduce pierdetile p 
1 riscurile, in cazul celor negative. Oblectivele trebuie 
I atinse de regulS in urmStoarele trel partide de la se- 
1 lectarea lor, ceea ce dS mereu 0 dimenslune suplimen- 
I tarS fiecSrei inclestSri. OdatS ce duel cu succes la final 
I povestea unul clan, pop alege sS abordezi ?! povestea 
I celelalte faepuni, intr-o manierS sImllarS. InsS metajo- 


cul despre care vS povestesc este doar suprafiita. 

Dincolo de ea-se gSsesc douS moduri de Joe, am- 
bele in echipS, interne p deosebit de tactice. 51 mal 
drSgu; este c SfaloMjt e, in llnll marl, exact elementele 
prezente p In single playetrrezultSnd intr-o distraepe 
absolut demenpalS, care necesItS colaborare si se 
desfSsoarS IntotdeaunaiMens. 

horatacticA 

P entru fiecare partIdS, pop constitui, aiuteasau cu 
eoentuali prieteni care sunt p el online, 0 trupS de 
patru Indhnzi din clanul tSu. Model Supply Raid, aparent 
cel principal sau favorizat este un fei de 

Team Deathmatch cu un numSr limitat, global, de 
spawn-uri pentru fiecare echipS. OdatS ce acesta se 
epuizeazS, echipa intrS in Sudden Death, pSnS ce uW- 


mu! este c SsS p I t sau r e u;gs <» si ' anihileze comptetpe 
adversari. PresSrate 0141^ sunt cutii cu provizfi. ca 
permit sS aduni atSt componente pentru a cumpSta pt 
loc munit ig p i i n b unfi tS;iri pentru armele din tolbS, dzT 
p Ingredlente pentm a fabdea obiectele de artizanai 
prezente si in single. OdatS ce unul JucStor I se epulna c 
zS vitalltataai arasta cade la pSmSnt p sepoate tSri 0 
perioadS limitatS, inainte sS moarS de-a btnelea. In 
xeitUnv. se poate mlKa incet la adSpost p poate ft* 
susdtat de un camarad. DacS te pop lips! de munitte pi 
ai in estate, pop sH curmi suferinta de la distanjS. 

Altfel, pop sS efectuezi o manevrS spectaculoasS de 
execupe de aproape, insS eppunSndu-te la eventuale 
atacuri din partea tovarSsUocsSi care vin sS-i sarS in ! I 
tor. PSnS si elinU n a re a op oat W are considerente tactia ! I 
importante.^mecheria este cS, pe locul unde«F 



















piBipiK ^ 5 implu a sucombat victima ta, apare o 
Utu ptovizii, esentiali pentru metajoc Ea persistd 
plnlKaga duraU a partidei, ins 3 a o culege implies 

t a riscuri suplimentare. 

Dincolo de asta, ;i aici, muni;la ;i provizlile sunt 
:e,insS, din fericire, cel mai noroco;! pot dona 
4fclccta<oleQUocdBflcfaipS* pentru a echllibcaiafi^iin* 
piik.Cme gSndejte ca o echipS ji se mijeS in grup 
ae^rrsetnari de reu^itS, filndcS multe din confruntS- 
ikumtla unusunt incene, iar majoritateacmidlaiJn 
tuMtaci singtir ungrup mai mare sunt aproape slnu- 
MflcgarantatS. iachSi^ sunt dintre cele mai bune 
pi care le-am vSzutweodatS, fiindcS oferS o 
tMibinalieexcelentS de spa^ii inchise, adSposturi, 

POR da sniping fi posibilitSti de ambuscadS. La final 
kmedreomponentde nefolosite seconvertesc in 
IMiti'i, a;adar. de fieeare datS eSnd I|i cumperl 
imiAide, armurS sau vreo armS suplimentarS pentru 
fchsiieatemporara in partidJ, compromiti partial bu- 
ManaclanuluUSu. 

Uasta se aitaugS un sistem de skUMiri ;i arme 
MIocabHe in timp, liecare cu imbunStStiri speeifice, 
drew paste fate dear in limita punctelor de Loadout. 
fctfel pa;i porni la drum doar cu un pistol, dar cu ap- 
tlgint de nwel maresau, dimpotrivS, poti renunta 
paqulsaBchtefompteeteafailidtl in favoarea unui 
Kinal mai pestrit. Nu KpseHe nici listen Mode, pie- 
oim pafaiMtiste combatere a acestuia, InsS, spre de- 
isebire de single, el este disponibll pentru o perloadS 
knitaU;! tcebuiesS se r eincaice pentru a putea fi utl- 

AHbUeamod vizeazS un clasic Team 

diferenta cS are loc pe runde, cu limi- 



















de probleme. Uneori, poti disirage inamicii dintr-un 
ichimb de focuri aruncand o cirSmidi cS}, alteori te 
fnai blochezi printre alia;i, care nu se grJbesc sS-Ji 
lad loc din spa;ii mai inguste, insi, din fericire, 
problemele de orice fel nu sunt grave }i apar sufici- 
ent de rar incat si le pofi irece cu vederea pe de-a- 
ntregul. Intreg care incepe mai lent ji nu foarte inte- 
resant, cu pasajele care servesc drept tutorial $1 
pentru introducerea in poveste ji a personajelor, insJ 
care continue intr-un crescendo subtil, dar constant, 
pini la unul dintre cele mai reunite finaluri pe care 
mi-a lost dat s§ le vJd in filme ;i jocuri deopotrivS. 
Unul care te implied direct ;i te face sj-fi dai arama 
[S, care, indiferent ce pSrere veti avea, vS va rS- 
I in memorie multi vreme. Mi-ar plJcea s4-l pot 
ta pe larg, insi nu a; avea cum firi a vi strica 
; surprize. Influen^ele din I Am Legend, City of 
es, 28 Days Later ;l multe allele se imbini ar- 
os, protagonistul este insuflefit de o varianti de 
mai obositi, foarte potriviti pentru Joel, 
inind aceluiaji Troy Baker care a prestat pentru 


Levine (orientati mai mult fllosotic, mai pretioasi), in aceia^i timp, nu ma pot oesprinae nicicu 

insi mi-e teams cS Ghinea imi va da de urmS }i-mi . multiplayer. Iminentele DLC-uri interesante 

voi gSsi sfSr^ilul sub vreun monopost virtual de o certitudine, iar posibilitatea unui sequel i 

Race. egalS mSsurS apetisantS. 

VS invit, a^adar, sS-l incerca;! cu prima ocazie, Pe scurt. The Last of Us este de nerata 

fiindcS, cel putin pentru mine, va rSmSne unul dintre cate, nu mS ajtept sS-l vedem in viitor pe a 

cele mai reunite jocuri butonate vreodatS. Unde mai cSt PS4, fiindcS unde Sony apare la distribi 

pui cS, odatS ce l-am terminal, parcS imi vine s8-l re- la exclusivitSji, a^a cS nu veji vedea vreoda 
iau pentru a vedea tot ce mi-a seSpat - dar ;i pentru > Caleb 




i>l di druimil nui gini hsi, odMS pomiL nu 
iiui vine si Uti contiDlltf-vl dNi mM. SocolM fi nwk 
piatwr-nl surptinzitw de ipettsant lendti o edeviw 
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C u toate ca anul 2013 nu a fost lipsit de 
metehnele sale, un lucru este sigur; 
personajele feminine din universal lu- 
dlc s-au bucurat de o atenfie deosebita, 
mulfumitJ unui binemeritat proces emancipa¬ 
tor, sustinut de citeva titiurl deosebite - ce nu 
s-au sfilt a portretiza eroine puternice, contu- 
rate nu prin dimensiunea bustului, ci prin 


adJncimea ori naturalefea emoflilor umane-l 
emofii stimulate de situa{li tensionate, menia 
a scoate la ivealS caracterul feminin tri 
onal. Din acest punct de vedere, jocurl precuifl 
Tomb Raider, Bioshock Infinite sau Rememb« 
Me au modelat in linii naturale, deloc forjate,! 
eroina polivalentS, ferma, temerari, abili, ds 
afectatS in acela$i timp de puternice trjiri ini 
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placerii cu estetica ;i imagistica inspirata din precep 
tele utilitarismului. Arhitectura parizianS clasicS se 
imbinS cu jcoala bauhaus, dSnd najtere unui ora; 
cyberpunk cu Influence stillstice europene postmo- 
derniste. La polul opus se af\i mahalalele mizere, 
bantuite de sSricime ;i Leapers - mutanti umanoizi, 
dependent! de memorie, degradafi din cauza efecte 
lor Sensen-ului. Jocul incepe in La Bastille, o inchi- 
soare de maxima securitate, administrat^de 
Memorize. CaptivS ;l traumatizati, cu o memorie p< 
jumitate jtearsS, Nilin este salvatJ in ultimul mo¬ 
ment de cStre Edge, vocea ratiunii din spatele 
Errorijtilor, un grup anarhist proscris, sStuI de eroziu 
nea societafii pariziene. Prezent numai sub forma 
unei legaturi radio. Edge devine un ghid pe drumul 
razbunarii ;i al deslujirii trecutului, trezind in Nilin 
vechile ei abilitafi de Memory Hunter. Cu ajutorul 
unui dispozitiv special, un vanator de amintiri poate 
accesa, fura sau remixa experienfele victimei - 
canica de baza pe parcursul campaniei jocului, i 
grata ferm in gameplay. Meandrele vendetei perso- 
nale, suprapuse cu cauza Errorista, o vor purta pe 
Nilin din adancurile metropolei spre cei mai inalfi 
zgarie-nori, insa liniaritate 
platforming-ulul scade 
istic din valoarea i 
1. Nu va a;teptati 
Assassin's Creed, deoa-| 
rece Remember Me 
pica in plasa mediocifj 
tatii din acest punct 
de vedere. In cluda 

fluide $i a con-| 
trolului precis, mi;c< 

$i sariturile 


actiuni. A;a se face ca nu voi putea trece prea u;or 
peste monoloagele interioare, Inteligent plasate in- 
tre capitolele jocului, sfatuindu-va sa procedaji la fel. 
A;adar, optiunea Skip este superflua. 


Neo-Paris Futurama 


Remember Me nu este un Joe scris dupa $ablo- 
liul acjiunil explozive. In schimb, povestea se desfa- 
}oara intr-un ritm domol, allmentat de filosofie ;l o 
vizlune rece asupra viitorulul. Neo-Parisul anului 
2084 se afia sub.asedlul* unei tehnologil avansate, 
intitulata Sensation Engine (Sensen). Un produs al 
corporatiei Memorize, Sensen funcfioneaza aseme- 
nea unei extensii artificiale a realitatil - un sol de 
apendice Intre individo rejea virtuaia integrata In 
mediul inconjurator. Principala funejie a dispozitivu- 
lui ramane posibilitatea modificarii memoriei uma- 
ne, prin stocarea, ;tergerea sau alterarea amintirilor. 
Aproximativ 99% din populatia Neo-Parisului utili- 
zeaza un Sensen, memoria devenind una dintre re- 
sursele costisitoare, esentiaia precum apa sau hrana. 
In varful piramidei controlului se afia, desigur, corpo- 
ratia Memorize, tronand peste o societate depen- 
denta, imparjita in clase cu diferenje uria;e de sta- 
tut, finuta in frau prin tehnologie, monitorizare 
excesiva ;i o forja de securitate privata. Cam ce se in- 










tintele sintetice la o sinucidere violent^. 
Oponen;ii nu sunt deloc variati ori inteli- 
gen;i, cu toate ci pun probleme seri- 
case pe ultimul nivel de dificulta- 
te, nJvSIind !n numir mare. Cel 
mai comuni saci de box schlzo- 
izi sunt Leaperii, foarte agili ;i 
imprevizibili. Oricum, dupS 
W jumitatea pove$tii, Nilin 

pune mjna pe un Spammer, 
un sol de armS cu razS lun- 
gS, eficienti impotriva 
mutantllor din mahala ;i 
B foarte practice cind vine 

vorba de activat vreun bu- 
ton indepSrtat. Sabre 
Ej Force - pollfla private 

^^^B Memorize, echipati 


B[ foarte pujln timp, luptele incep si pari plictisitoare 
|i tiartificiale, pSn3 cjnd devin o adevSrat^ corvoadi. 
I Peparcursul campaniei, Nilin i;l recapstj puterlle 
I pierdute pas cu pas, deblocind ablllUfi speclale, de- 

I numite S-Pressens. Acestea se disting prin efectele 

II dtvastatoare sunt grupate intr-un clickwheel cam 
|| stingaci Implementat. Partea buni, cea care intro- 
Lljuce pu;ini tactics in ecua^ie, este perioada de cool¬ 


down. Astfel, nu putefi 
abuza de S-Pressens oricSnd 
;l oricum, deji un combo special 
poate reduce Intervalul de timp 
necesar. Una dintre cele mai spec- 
taculoase abilitSfi converte$te In- 
amlcli robofi in aliafi - cel pufin 
pSnS cSnd efectui expirS, forjind 


iton-letale, cSci 
glonful nu mai e la 
mods in distopil - 
‘ necesitS ceva 
I mai mult button 
1 mashing. 

Combo-urlle axa- 


torului. Dontnod putea realiza ceva mSre; foloslndu- 
stde mediu ji un platforming evoluat, parkour-like, 
&S prea mult efort. Sub forma actuals, navlgafia 
prinjungla urbanS nu sparge barlera unui modest 
Jgcde une;te punctele: sSri aid, apoi aid, acum aid, 
Hvolla! NicI combat-ul nu strSluce$te, de;l teoretic 
sunS interesant. Sensen-ul augmenteazS lupta corp 
licorp folosind Pressens, mi;cSri ce pot fi comblnate 
Inserlldin meniul Combo Lab. Exists patru tipurl de 
Pressens, dobSndite prin acumularea de Procedural 
Mastering Power (PMP, echivalentui punctelor XP). 
Pressen-urlle de tip Power genereazS damage ;l sunt 
perfecte alSturi de Chain (dubleazS loviturile prece- 
dentel.In combo-url lungi. Regen $1 Cooldown afec- 
zS cu flecare hit refacerea vietii, respectiv reduce- 
duratei dintre abllitSfile speclale. Combinaflile 
posibile sunt nenumSrate, dar necesitS utilizarea a 
doardouS butoane, apSsate intr-un pattern fix. DupS 










te pe damage devasteazJ lejer un grup de Enforcer!, 
insa prezenja unul robot rezillent face din utilizarea 
Strategics a S-Pressen-urilor o arts ce trebuie musai 
stapSnlta. ProducStorii au Implementat $i un sistem 
de execufil, marcat vizual prin aparitia unui simbol 
deasupra tintei. Nilin t;l folose^te mSnuja din dota- 
re pentru a supraincSrca Sensen-ul inamicilor, in 
ceea ce Oontnod nume;te Memory Overload. Dup3 
al doilea contact cu.zee baddies', locurile luptelor 
devin deja previziblle, schimburile de scatoalce des- 
fajurandu-se mai mereu in ganguri, cur{i sau pe 
acoperi$uri - in traducere libera, arenele tipice ori- 
cSrui beat'em up liniar. Singurele momenta relativ 
intense sunt luptele cu bo^ii, desfa$urate dupS 
rejeta clasicS a exploatarii siabiciunilor cu lovituri 
repetate. Totu?!, originalitatea artisticS a unor astfel 
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de lupte, cum este intSInirea cu Madame, intare^te 
valoarea combat-ului $i rupe din monotonie. De ase- 
menea, marturisesc cS aparijia unui mecha uria; ;i 
zgomotos a fost o surpriza terifica. Zorn mi-a rSmas 
intiparit in centrii memoriei drept cel mai inspSi- 
mSntator boss din Remember Me - goarna hologra- 
fica $i viteza incredibiia fac din el un oponent redu- 
tabil, capabil sa domine psihologic, cu vocea 
metalica, rece, cumplita. Din pScate, jocul nu are 
parte de suficiente clipe epice pentru a-;i spSla defi- 
nitiv toate incorectitudinile din design. 

Les outils du metier 

Regret $1 acum faptui cS nu am parcurs jocul in 
limba franceza. Poate era mai bine, de dragul atmo- 


sferei neo-pariziene. Oricum, voice acting-ul superb 
nu m-a dezamSgit absolut deloc, ridicandu-se la nlve-| 
lul unei productii AAA serioase. Dar elementui de ma-| 
xima importanja pentru Remember Me, privit in an- [ 
samblu, ramSne memory remixing-ul. AceastS I 
mecanica de joc face exact ce ii spune numele. In caia^ 
toria ei violenta ji, nu de putine ori, dramatics spre 
inima companiei Memorize, Nilin este nevoitS sS mo- j 
difice structure amintirllor unor personaje cheie. 
Sistemul funcfioneazS dupS o formula interesantS, 
nemaiintSInita pSnS acum in alte jocuri. Cu ajutorul 
mSnu5ii de Memory Hunter, o amintire importantS dm 
mintea jintei este derulatS asemenea unui film. Cursufl 
memoriei urmeazS o relafie cauzS-efect, cele mai midT 
detain avSnd o influents majors asupra rezultatului, [ 
astfel incSt Nilin poate interacfiona intr-o ordine cro-1 
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artlsticS originals ;i pufin memory remixing, creatia 
ceior de la Dontnod merits adSugatS in colec{ia ori- 
cSrui jucStor curios. Remember Me se simte altfel de 
la om la om, chestie pozitivS pe scara mea de valori. 
A$adar, bravi cavaleri ai tastaturii, din dejertui gar- 
sonierei, vS spun remember it soon! ► Aldan 


ogicS inversS cu obiectele din fiecare cadru. 0 
|(S de cafea vSrsatS la momentui potrivit sau 
Ithimbarea pozitiei piedicii unei arme poate avea 
cte catastrofale, corupSnd permanent rezultatui 
rii. Folosindu-se de memory remixing, Nilin 
poate altera permanent convingerile unei persoane, 
llfolosul propriei agende. DacS acest proces este etic 
]oti nu rSmSne de discutat - a$a cum $i asasinatele lui 
ziolasS loc diverselor interpretSri morale. Deoarece 
moria umanS este materializata in universul 

Me, Nilin poate fura literalmente amintiri, 
entry a ob;ine informaiii importante, sau poate re- 
PSiinregistrSri mnemonice, sincronizSndu-se cu acfi- 
»le urmSrite. ImpreunS cu diferitele funcjii ale mS- 
upi, augmentate de Sensen, interactiunea cu mediul 
tonjurStor depS$e$te in complexitate, uneori, ac^iu- 
leaefectivS a jocului. Or, altS explicable pentru lipsa 
I lie magnetism a gameplay-ului nu gSsesc, cu toate 
originale introduse de Dontnod. DacS in 
■preview aminteam de posibilul rol important al unei 
KanicI stealth, ei bine, din conceptui initial nu a rS- 
is mare lucru. Cu exceptia unor drone cu rute fixe 
I de patrulare, ujor de evitat, nimic nu ii stSnJenejte 
ivansul protagonistei. Unele misiuni, cum este infil- 
La Bastille, puteau beneficia de cSteva puzz- 
HleHiri mai dificile $i ni^te portiuni de nivel orientate 
ns pe stealth, insS nici pomenealS de a$a ceva. 
■baba sau ne;ansa, poate chiar lipsa de inspiratie, im- 
■piedicS Remember Me sS-;i arate coltii, gStuind o bu- 
■ catS bunS din potentialul neexploatat al jocului, iar 
est fapt mS intristeazS profund. 


I De finut minte 


Eu ;i review-urile melel larS;i m-am trezit cap- 
j tiv in limbajul oral, iarSfi am umplut pagini spunSnd 
lie despre de toate, concentrSndu-mi energia spre 
■ nipe detain lipsite de importantS. Cel pufin asta simt 
ici eSnd mS uit in urmS, peste paginile umplute 
ext mSrunt. Pe de alts parte, ml-e greu sS izolez 
H In totalltate acest text de informatiile prezente in 
II preview. Mai degrabS, cele douS articole alcStuiesc 
|| untablou complet al aventurii cyberpunk prin care 
lilin trece - o aventurS eSnd awesome, eSnd medio- 
rl $tlu, sunt subiectiv $i confuz, dar indicele de 


contort termic din locuinta cSt o cutie de chibrituri 
imi afecteazS profund luciditatea. Sper doar cS am 
atins corect mScar acele puncte interesante din 
compozitia jocului. Remember Me trebuie tinut min¬ 
te, fiindcS aduce o brizS de prospejime peste univer¬ 
sul ludic. Cu un personaj feminin uimitor, o direcjle 














RtSrDE^T EVIL 

REVE LAtTONS 


In cautarea Raului perfect 


I jum^tate, cJnd acest titlu. 
e 3DS, evenimentui m-a Us 


special-preview in care imi exprimam dezamagirea. munitatea a avut grijd ca ce 
OdatS lansat, a confirmat. A fosl exact ce credeam ca o mullumirile, Dupa Revelatir 
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Kte cat se poate de mediocru, o dezamagire a; putea 
spune, iar jocul devine de-a dreptui penibil pe parcursul 
capitolului doi. Aproape ca am renuntal la a-l mai juca, 

Mat de greu am digerat evenimentele ji gameplay-ul. 

Dupa care te surprinde ;i create in valoare pana spre fi- 
naluldezamagitor. Cum calitatea titiului variaza atat de 
mult, un review clasic ar deveni incomod nici nu ar 
tpune toata povestea, a^ ca o sa incerc si transcriu, 
daca nu e cu suparare, amalgamul gandurilor mele din 
prima por^iune a Jocului, a^a cum s-au format ;i trans- 
format ele in acele momente, 

Raul se lasa a$teptat 

New Game: Imi place cadrul ales, un vapor de mari 
dimensiuni, in deriva, are tot ce-i trebuie pentru a susti- 
nc gameplay-ul, dar ji pentru a pdstra iluzia realitaiii in- 
ti-un joc ca Resident Evil. Culoare intortocheate, camere 
mici, dar mai ales multe uji, greu de deschis sau inchis. bun, deoarece, cu cat te indepartezi mai mult de forma suna chiar rau, sau suna rau in sensul bun, dar designul 

Perkolul principal pe un vapor este focul, a^ ca mai umana sau animaia - deci de natural, de posibil -, cu lor prea simplist $i pielea nenaturaia (par tofi traji in 

toate ujile ar trebui sa fie ignifuge ji foarte rezistente. atat mintea noastra are tendinta sa categoriseasca ara- pia) mi i-au facut penibili. Ar trebui sa-mi ft fost scarba 

Pentni inceput ii conduci destinele lui Jill (Valentine), ur- tarile ca aberafii $i sa tale in acest fel atat din imersiune, sau macar teama, dar am descoperit freak-ul din mine in 
































ipesletot. Nu mS in- 
!lege!l gre^it. un par¬ 
tner are sens, ba chiar ar 
rea sens mai multi - ce 
m normal s-arduce 
ngurpeunvasin 
erivj, mai ales / 
lnd;tie c3s-ar 
ntea ii fie plin 


roiul in jurul camaradului in timp ce strigoii vor in- 
cerca si-1 ocoleasci intr-un dans penibil pentru a 
te ajunge. 0 privire mai atenti ia acest Lucian! mi-a 
dat insi sperante. Un pic piinuf, cu o frezi slinoasi 
cu cSrare pe mijioc... sigur nu rezisti prea mult, fn 
plus, producitorii au avut griji ca niclodati si nu- 
ti stea in cale sau si te enerveze in vreun 


Co^marul care aproape n 
trezit din joc 


Am vizut ci multi se pling pe internet 
headshot-urile sunt prea dificile in compani. 
se. La inceputui jocului, pani vaporul iese dl 


I la Polul Nord Jessica 
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PE SCURT 


Recomandarea i 


I pScate, optiunea i 
einsSatdt de bine: 


in care iji pdstrezi toate upgrad 
nele gisite. In acest mod, plus I 


ren^e de gameplay. 
I multumeascS pe 























ventat de JJ. Abrams ;i scenari^lli secolului XXI. Imre noi 
fie vorba, de?! prefer in continuare universul cel vechi, 
cu serialele lui de vJ rsta a treia cu jocurile lui cele prS- 
fuite (A Final Unity, Judgement Rites si 2Sth Anniversary 
r^man unele dintre quest-urile mele favorite $i incj mai 


THE VIDEO CHIDE 


Zvonurile despre asimilarea mea sunt putin exagerate 


butonez din cind in cind cele dou^ Elite Forces), primul 
Star Trek.dirijat* de Abrams n-a fost atH de prost pe cit 
am crezut eu cJ va fi. Prima vizionare m-a lisat pufin 
confuz cu privire la sentimentele mele fa?S de (r)evoluH 
Star Trek, insS la indemnul lui Caleb (}i fiindca sunt un 
procrastinator de prim rang), l-am mai urmfirit incS o 
datJ $i am reufit sfi mi distrez copies, inci nu l-am vi- 
zut pe al doilea, dar trag speranfi cS m3 va mul;umi 
acum c3 ;tiu la ce s3 ma a;tept de la un Star Trek al mile 
niului Trei. 

0 reactie aseman3toare am avut ;i la inl3lnirea cu 
Jocul StarTrek. Fiindc3 nu-mi imaginam cS o sa-mi pkt 
in manj cur3nd, am citit cateva review-uri la data 
apari;iei ji m-am speriat. Presa l-a distrus. M-am speriai 
$i mai tare c3nd Kimo m-a rugat s3-i mai bat un cui in 
co;ciug ;i s3-i scriu review-ul pentru prestigioasa revisli 


v3 lua^i dup3 subtitiu. Nu exista borgi in 
Exista doar Kirk Cel Tanar, 
CelTanar, vreo cfijiva vulcanieni ;i o le- 
u;teri spa^iali pe care sigur vi-i aminli;i din 
u una dintre cele mai dubioase confruntari 
filmelor SF. Cred ca aji ghicit, este vorba des- 
din The Original Series, in care capita- 
razbolejte cu o reptiia suspecta care, din 
pu;in a Jestoasa Ninja. A^dar, subtitiul n- 
n comun cu se se intampia in Joe ;i in articol. 
it pentru ca mi l-a sugerat Andrei ji mi s-a pa¬ 
nt, chiar daca nu prea potrivit situajiei. Repet, 
>orgi in noul StarTrek, deci aveji cu un motiv 
a il jucaji. In plus, nimeni nu ar fi putut prezi- 
; s-ar fi intamplat in cazul in care capitanul 
icut Primul Contact cu rasa Borq. Cel mai pro- 





Cine-a pus soparla-n drum. 


rizboinicii specie! Gorg, care dispar cu un (ujtuc hiper- 
tehnologizat incredibil de complex care, surprizd, poate 
lifolosit cu deosebiti eficien;i in domeniul militar, de;i 
scopul lui initial era s3 teraformeze o planetJ pentru po- 
porul vulcanian rSmas fiti adSpost in urma evenimente- 
lotdin primul film Star Trek. E ciudat $3 vezi cum o 
^i\i care s-ar sim;i mai confonabil fugdrind libelule in 
junglele din Jurasic se teleporteazS cu ditamai Heliosul 
likspozitivul testat de vulcanieni) in braje in timp ce 
compatriotii sSi mai pufin dJruiti de naturi sasaie la tine 
}i te improajca cu o flegma verde ce t^jne^te abundent 
din llintele lor electronice. InsS, eu am o teorie. OupJ 
cum am spus, episodul in care James Tiberius Kirk avea 
ceva de impdr^it cu un luptdtor Gorg este intrat in legen- 
di. Mai ales scena de luptd, pe care-o urmdresc de fieca- 
ledatd cdnd incerc sd aman vreo treabd ;i md trezesc pe 
YouTube fdrd un scop bine definit. Ei bine, un filmule; de 
promovare a jocului ni-l prezintd pe William Shatner, 


i Spafiale, jucdnd Star Trek cu m 
1,0 ndntetenie de om imbrdcat i 


lu le-a permis sd-ji promoveze jocul cu acel 
T. Probabil nu e adevdrat, dar trebuie sd md mint 
, altfel jaful tehnologic sdvdr$it de Gorgii din joc ar 
fel de multd coerenfd in mintea mea ca o iguand 
spagos care dd buzna in redactie $i ne furd oscilo- 
sdsdind isteric. Sau poate sunt eu un mic xenofob 


cdjiva umanoizi infecta(i de un virus p< 
deja cine }i cum l-a rdspdndit) pre? de \ 
dureazdjocui. 


Fazer, f rate! 




















































litiile in care dacS (i se face ( 


^ putin probabil sS 


i (care nu lucreaza 


sul Star Trek, 
personajele | 
rete). Oricat ( 


ionist, dar daca i 
, a;! putea la fel ( 


deexempluiextre 
(in. Or, un Kirk fan 
tea lui Nitnoy nu-i 







































acS cineva mai spera in spiritui creativ liber 
;i juciu; al studiourllor aflate sub aripa 
Electronic Arts, atunci !l Invidiez optimismul 
copilSresc. Nu vreau s<i bu in^eles grejlt, nu contest ca- 
litatea tuturor francizelor stampllate EA sau origlnalita- 
tea $1 executarea citorva titiuri ancorate in istoria ga- 
ming-ului. GSndHi-va putin la Dragon Age ;i la 
continuarea teribilS, bSntuitS de o consolizare grotes- 
ca - de 0 cioparflre teribiia a tuturor elementelor bune 
din primul joc. Nu reprezinta un secret faptui ci cel de 
la EA p-au ca$tlgat Infamia goanel dupa pesos, goana 
di^refulta de majorltatea devoratorllor de Jocuri, satui 
^ rebuturile regurgitate in cantitatl considerablle pes- 
te o Plata mucegaita. Poate aveti stomacul sensibil ori 
nu suntefi iubitorll unor descried atat de... gastrice, 
insa dezamagirea provocata de cel mal nou membru al 
fatniliel SlmCity ma impinge spre asemenea exprimarl 
urate. Cauzele sunt multiple, dar majorltatea oscileaza 
in Jurul notiunllor de simplificare $1 sufocare a oricarei 
urme de sofisticare existente in gameplay. Aceste mu- 
tiiari sunt evidente in ochii.veteranilor’si mai mult de¬ 
cat suparatoare pentru cel aflaji la primul contact cu 
un city builder, cad ele ingradesc actiuni naturale, ele- 
mentare. Pe langa toate acestea, SlmCity a avut parte 
de un fiasco total la momentui lansarll. Se pare ca EA 
nu a luat in calcul proprlul DRM dlavolesc always onli¬ 
ne, impledicandu-le jucatorllor accesul la o experlenja 
singleplayer din cauza problemelor de conexiune cu 
serverele principale. Cam ce a pajlt Blizz cu Diablo 3, 
dar inzecit mai grav: serverele EA picau intr-o veselie, 
corupand sau plerzand definitiv salvarlle - de fapt, nl- 



meni nu a putut juca noul SlmCity la momentui lansa- 
rii fara a-;i smulge parul din cap, din pricina unul sis- 
tem de protecjie online cretin. Cel de la EA/Maxis au 
evitat cu orice prej o comunicare deschlsa privind ale- 
gerea acestui tip de DRM, pana cand un grup de mod- 
deri descopera faptui ca jocul poate funcjlona perfect 
$1 in absenja unel conexiuni permanente asincrone. 

Eat it, EA! Brusc, Lucy Bradshaw, director executiv la 
Maxis, lese in fata ;l recunoa^te optlonalltatea modulul 
always-connected, dar, vezi Doamne, mil de jucatorl 
aplauda sistemul cu lacrimi in ochl, deoarece viziunea 
unel retele globale de oraje Interconectate nu ar fi fost 


poslbiia altfel. Aparent, toate jocurile care fac o 
distinctle clara intre single $1 multiplayer comit o 
gre$eaia Imensa. Cine ar fi crezut? 

SimCity, baby, tu e^ti? 

SimCity-ul anului 2013 este departe de versiunile | 
anterloare. Bucia de timp, intinsa peste o decada, nu 
reprezinta singurul factor distinctiv; in schimb, modili-1 
carile aduse de viziunea epocil moderne asupra ga- 
ming-ului au transformat un city builder hardcore intr-1 
un joc eminamente casual. Maxis considera ca orice i 
Include radacina .Sim' in nume trebule musal sa fie 
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termediul unei interfete intuitive, bog^tiile subterane 
sau cantitatea de ap3 potabili din sol, elemente im- 
portante pentru viitorul proces de dezvoltare econo- 
mic3 $i crejtere a populafiei rezidente. Nu exists o po- 
veste in SimCity, afa cum nu exists o campanie 
principaiS, insi un tutorial comprehensiv te poartS cu 
pa$i mici in inima minusculJ a sandbox-ului. Spun ml- 
nusculS, deoarece parcurgerea tutorialului echivaleazd 
lejer cu asimilarea intregii capacitSti imbuteliate in cis- 
terna de potential ludic al recentei productii Maxis. 
Bun, odati aleasi o parcel^ plinS de materii prime, 
orajul trebuie conectat printr-o josea la reteaua de au- 
tostrSzi, apoi stabilite zonele principale, impSrtite in 
trei categorii de baz3: Residential, Industrial ji 
Commercial. Deji engine-ul GlassBox permite trasarea 
de strazi curbate, planificarea cartierelorin unghiurl 
drepte ram^ne cea mai eficienta metoda de maximiza- 
re a spatiului disponibil, alternarea zonelor rezidentiale 
cu cele comerciale asigurand evolutia unor centre ur¬ 
bane impunatoare ji curate, cat timp sunt tinute la dis- 
tanta de zonele industriale. Eu mi-am impartit orajele 
in segmente egale, destinate individual industriei po- 
luante, comertului $i spatiului locuibil, trasand cvartale 
din asfalt. $oselele sunt singura unitate conexa, trans- 
portand totodata pietoni, autovehicule, energie elec- 
trica, canalizare ji apa potabiia. Nemultumirea mea le- 
gata de simplificarea exagerata a jocului incepe sa 
devina evidenta, nu-l a^a? Pe deasupra, tot joselele in- 
fluenteaza tipul de constructs din zonele adiacente - 
mai exact, densitatea drumului stabile$te magnitudi- 
nea ciadirilor ori valoarea terenului. Nu apreciez 
aceasta decizie de design, intrucat subtiaza drastic pia- 
cerea amenajarii ji microgestiunii orajului, adica toc- 
mai punctele forte din primele jocuri SimCity. Duse 
sunt vechile formule matematice complexe de urban!- 
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.€oehip',.€cBCOor|i.€oesilly'. Jucatorii modern! vor 
dragut, ceva hipcoolsilly! Jucatorii din prezent ca- 
uta 0 mecanica cat se poate de simplificata, preferabil 
' Joaca singura! Jucatorul anului 2013 adora 
televizorul oriunde, chiar $1 pe consoia, a^a ca de ce nu 
iransforma cu totui intr-un telespectator, in fata 
PC-ului?l Din acest punct de vedere, a; putea sa Jur ca 
SimCity a fost gandit strict pentru publicul new yorkez 
purtator de paiarioare fedora. De^i nu pot nega incren- 
gatura dintre designul francizelor SimCity ji Sims, stilu- 
rile $i lumile celor doua jocuri nu au mai intrat nicioda- 
ta in coliziune atat de putemic. Din foarte multe 
puncte de vedere, jonctiunea celor doua serii este bi- 
ita, look-ul modern, inspirat din aspectui curat 
Google Maps, emanand stil $i clasa. In orice caz, schim- 
barile estetice sunt infinit mai putin importante decat 
cele ale mecanicii de joc, punctui unde Maxis a livrat o 
kwitura directa cu Ciocanul Simplificarii.Toate aspec- 
lele privind economla bazata pe servicii sau Industrie 
au fost .fuzelate'intr-un profil dinamic, dar ultra-auto- 
matizat. MicromanagementuI a fost inlocuit cu plo- 
ping-ul LPlop', in limba engleza, este un termen ono- 
matopeic, ce imita zgomotui unui pleoscait de apa), 
singura grija a jucatorului Bind locatia perfecta pentru 
urmatoarea lui ciadire. De fapt, planificarea locatiei re- 
prezinta 90% din strategia eBcientei orajului. 0 parti- 
cuiaritate a seriei a fost dintotdeauna constructia in- 
stantanee, trasatura ce reduce semniBcativ durata 
necesara expansiunii. Pe deasupra, simularea permite 
accelerarea timpului, in trei trepte de viteza distincte, 
numai ca ranchiuna mea, directionata impotriva sim- 
pliBcarii fortate, nu are nimic de-a face cu dinamica jo¬ 
cului - la urma urmei, SimCity nu a fost prezentat cu 
sprancenele incruntate ji sudoare pe frunte, caci nu se 


pune problema unui joc strategic pe ture, ridicol de di- 
Bcil. Dimpotriva, chiar ma bucura directia artistica lu- 
mlnoasa, imaculata $i ritmul neingradit al gameplay- 
ului. Totu$i, a$teptarile mele din partea producatorilor 
depa^esc cu mult rezultatui acestui reboot de serie, in 
special atunci cand sunt aduse in discufie inovajiile, 
sau, mai degraba, llpsa lor. Din nefericire, mi-au trebuit 
patru ora$e }i numai doua zile intense de joc pentru a 
realiza limitele noului SimCity. Dupa alegerea unei 
zone populate, din lista de.lumi” active online, am im- 
bracat hainele de primar gi, fSrS si pierd vremea, mi- 
am pleoscait primul oras pe o parceia conectata la ca- 
lea ferata, cu iejire la mare. Legaturile de transport cu 
ora;ele vecinilor, pe josea, apa, cale ferata sau aer, 
sunt esentiale, a^dar, tineji mereu cont de amplasa- 
mentul noil urbe. De asemenea, jocul indica, prin In- 
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zare accelerate $1 eficiente, noua mecanice convertind 
procesul intr-o activltate la fel de cerebrals precum 
agricultura din FarmVille. SIngurele momente de.ml- 
cromanagement'vln odatS cu cerlnfele Individuale ale 
unor Sim?!, indeplinirea obiectivelor secundare adSu- 
gSnd un plus pe fija de reputable ;l un bonus in vistie- 
rla prlmSriel. 

Activitafi radumazaresciene 

Locuitorli unui ora; real au nevoie de loculnfe, 
utilitSil, locurl de muncS, securitate ;l sSnState, servl- 
cli, transport ;i, desigur, spafll amenajate destinderli. 
SimCity acoperS toate aceste cerin;e, a;ezendu-te pe 
tine, jucStorul, in fotollul unul primar atotputernic, fl- 
nut in frSu numai de llmitele bugetulul. Intre cheltuiell 
;l gxofii exists un balans precar, balans pe care l-am in- 
ieles pe deplin abia la al patrulea ora;, in SimCity, totui 
costs simoleons, indiferent cS este vorba de intrejine- 
rea unui turn cu apS potabilS sau de amplasarea unui 
landmark aducStor de turi;ti. 0 economie bazatS in to- 
talitate pe exploatarea resurselor naturale va ajunge, 
inevitabll, la un colaps general, cauzat de epuizarea 
respectivelor bogS;ii subterane. Din aceastS cauzS, 
ora;ele pot fi specializate acum intr-o anumitS direcfie 
aducStoare de profit pe termen lung. Culture, turismul 
;i jocurile de noroc sunt inepuizabile, locuitorli ora;e- 
lor vecine cheltuind o grSmadS de banu;! pe serviciile 
unui Las Vegas virtual, cu o InfrastructurS dezvoltatS ;i 
0 sumedenie de objective turistice monumentale. 


Sectille de polHie ;i statiile de pompieri numeroase, 
impreunS cu un serviciu de ambulanfS eficient, asigurS 
stabilitatea socials necesarS, iar investitille masive in 
educa;ie garameazS servicil hi-tech, de vSrf. Sim;ii, ml- 
cii locuitori ce mi;unS prin furnicarele urbanizate, au 
un nivel de mulfumire influen^at direct de siguranfa ;i 
calitatea vieiil lor orS;ene;ti, fiind dlspu;l sS arunce cu 
ban! in stSnga ;i-n dreapta, dacS au unde ;i pe ce. 
Practic, totui depinde numai de viziunea jucStorului. 
Cum spuneam mai devreme, valoarea zonelor trasate 
de-a lungul ;oselelor trebuie men;inutS la un anumit 


nivel: terenul prea scump nu atrage sim;i din clasa de sa 
mijioc, rezultatui direct fiind o penurie de cetSfeni dis- I sti 
pu;i sS munceascS ;i sS pISteascS taxe. Sistemul func;!-1 la 
oneazS ciclic ;i sunS mult mai complex descris in cu- fe< 
vinte decat privit in toiul desfS;urSrli, cSci SimCity 
transforms toatS migSlealS radumazSrescianS intr-o D 
activltate atSt de simplistS ;i .streamlined', incSt devi- 
ne anostS. Una din schimbSrIle pozitive aduse jocului de 
este modularea cISdirilor. Mai exact, majorltatea strut- im 
turilor.pleoscSite" pe harta ora;ului sunt modificabile, | so 
grafie posibilitSfii anexSrii unor module suplimentare. tet 
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Odinici de cartier devine co^cogeamitea spitalul prin 
adiugarea unor camera de gardd sau cumpdrarea unor 
oi ambulante. Excesul de vehicule utilltare, energie 
sau materii prime nu dduneazd niciodatS, orice surplus 
putSnd fi vandut cStre orajele vecinilor. Altfel, costuri- 
le de intretinere riscS si devinS mult prea mart, njru- 
ind intreg balansul financiar. Totu;i, banil nu sunt cen- 
mil universului urban, al;l factor! importan;i in 
definirea caliUtii vie;ii jucJnd un rol major. Poluarea, 
deexemplu, este un du$man teribil al oricSrui primar, 
aja cd tlneji cont unde amplasaji zonele industriale, 
scurgerile adunate In sistemul de canalizare sau gropi- 
le de gunoi. JinutS departe de locuinje ;i sursele de 
apd potabild, cbiar $1 energla nuclearS este lipsitJ de 
riscuri majore. Nu absenteazi nici clasicele dezastre 
naturale, tornadele orl cutremurele avSnd un potential 
distructiv groaznic. Din punctui de vedere al realizirii 
lehnice, SimCity nu are probleme sesizabile, iar inter- 
fata se apropie de perfecfiune. Pe Idnga calitatea este- 
tici desjvlr$itS ;i posibilitatea de utilizare neingradita, 
noul sistem de h^rfi specializate face din monitoriza- 
reagradului de poluare sau administrarea infrastructu¬ 
re ojoacd de copil. Cromatica folositS Imi aduce amin- 
f, oarecum, de Mirror's Edge, dar se potrive^te perfect 
tu rolul adoptat, Finalmente, marea gSselnita ramSne 
proiectui comun, realizabil numai prin participarea tu- 
turor JucStorilor dintr-un anumit areal. Prin impartirea 
resurselor, putefi construi un aeroport international 
sau chiar o Area futurista, aducatoare de venituri sub- 
stantiale. Pacat ca cei de la Maxis nu au fost mai darnici 
la capitolul inovatli; puteam avea un city builder per¬ 
fect, fie el permanent online. 


ri 


DLLLLLLLC 

In schimb, am primit un MMO casual, cu feeling 
de productie destinata retelelor sociale $i elemente 
importante puse la dispozitie numai prin DLC-uri 
scumpe. Pe scurt, un joc semi-retardat. Cum era de a}- 
leptat, multe dintre cele mai spectaculoase compo- 
nente din SimCIty trebuie achizitionate prin Origin, ri- 
dicand valoarea totaia a Jocului la aproximativ 80 de 
euro. Versiunea standard nu include parcurile de dis- 
tractii, sediul supereroilor sau multe dintre landmark- 
urile faimoase. Practic, editia obijnuitS a Jocului vine 
cheaia in cap, cer$ind ban! ined din meniul principal. 



Imi este siia de aceastd gSIndrie abJectS, a$a cum mi-e 
greata de ORM-ul always-connected introdus numai 
dintr-o dorinta obsesiva de control al Jucatorilor. Pe 
bune, EA se ajteapta cumva la bani in plus din porto- 
fel, in timp ce o companie autojaponeza i$i face recla- 
ma in main menu? SimCity a fost o franciza serioasa, 
cu Jucatori devotati $i un nivel al complexitatii strategi- 
ce fantastic (vizitati http://www.vice.com/read/the-to- 
talitarian-buddhist-who-beat-sim-city, pentru un 


exemplu concret). Zece ani mai tarziu, am primit un Joc 
colorat, aspectuos, pe alocuri halos, dar mult, mult 
prea neevoluat, jinand cont de costurile productiei. 
Problemele legate de conectivitate au facut din lansa- 
re un fiasco, iar lacomia, graba ;i lipsa unei viziuni soli- 
de nu au ajutat deloc la vindecarea ranilor. Ma declar 
profund dezamagit de SimCity $i sper din inima ca 
acest reboot/rebut sa fie o invatatura de minte pentru 
Maxis. P Aldan 
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Fost-a^i conchistador 
plntru ozi... 


timpinarea unei mai vechi fasclna;ii personale: desco- 
peiirea Lumii Noi ;i, sangvinic $i meridional fiind, mai c 
seam3 a Americii Centrale }i de Sud. 


ilta populatiile | 
(inecreatii liter 


aatograAcedeciti 


de ideea din spatele titiului (c 
I Expeditions: Conquistador, ii 


Nota bene istorica 









avem de-a face cu un curent care o disece metodic 
consistent. Jocurile se conformeaza timidita?ii generale; 
nu-ttii amintesc alta incercare notabila de a explore pc- 
rioada in afara de Theocracy, joc de strategie destui de 
solid, dar lansat acum mai bine de 10 ani. In rest. Tomb 
Saidef p alte asemenea flc;iuni senzationaliste nu fac 
decat sa prohte superficial de cadrul material al rama;i- 
telor culturilor indigene: un templu aid, pu;ina Jungla 
acolo, cateva oseminte ale vreunui explorator sau ale 
victimelor sacrificiilor, iar nada impllcatiilor exotico-mis- 
tke a fost aruncata, fara a se intra cu adevarat in proble- 
matica coloniaia. 

a E dificil de stabilit care sunt cauzele acestei frigidi- 

Ite tail. M-aj indeparta de explicatiile de ordin psihologic 
sau practic ce se vor auto-evidente, precum reprimarea 
I- vinei sau imacularea voluntara a unor grozavii. Cred ca 
un motiv foarte Important este acela ca stapanirea colo- 
s- niaia spanioia s-a faramifat }i destramat de facto mult 
e mai devreme (la inceputui sec. XIX) decat in cazul pose- 
siunllor britanice sau franceze, de exemplu. Ca atare, 
cle?i mojtenirea imperlala e inca suficient de evidenta in 
ne leritoriu, dimensiunea geopolitica ;l influenja culturaia 
ly la nivel mondial a teritorillor.spaniolizate''a fost brusc 
I gatuita exact in zorli dezvoltarli comunicatiilor, cand ex- 
punerea internafionaia a devenit vitaia pentru aslgura- 
^ tea prestigiului unei culturi. 

P Defuncta Noua Spanie s-a refugiat in umbra Mari! 

Istorii a ultimelor doua secole, iar momentui ei fondator 
, (colonizarea spanioia din sec. XV) s-a insinuat in margi- 
nile discursului artistic ca jolly-joker de neignorat, dar 
tareorl in centrul unei reflec;li profunde. Culture de lar- 
ga circulatie nu s-a sinchlsit la modul scrupulos de a 
sparge bariera unui exotism conven;ional $1 de a incerca 
sistematic abordari intelectualizate sau macar novatoa- 
re estetic, chit ca nu neaparat valide documentor. Nu ca 
ar fi inexistente, doar ca n-au facut curent. 

Terra incognita 

Toata expunerea de mai sus are rolul de a sublinia 
meritui celor de la Logic Artists, care nu numai ca $i-au 
, ales un cadru de desfa$urare Inedit - primele decade 
dupa caiatoria epocala intreprinsa de Columb -, dar au 



;i injeles sa-l plaseze pe jucator intr-o postura echivoca, 
deschlsa, generoasa in privin;a conduitei ;i alegerilor pe 
care le poate face. Sa nu uitam ca este o perioada cand 
nativii ;i nou-debarcatii.zei'se afla pe terenul unei nesi- 
gure diplomatii, al unei tatonari reciproce, al primelor 
schimburi culturale lacome ;i stangace, dar ca prejude- 
cajlle rasiale $i religioase nu s-au cronicizat inca, cele 
doua tabere nefiind iremediabil asmutite una impotriva 
alteia. Permi(andu-i jucatorului sa faca alegeri uneori 
contrare mersului istoriei a^ cum il ;tim, jocul recupe- 
reaza o parte invizibiia a acesteia (proiectui Imperialist a 
avut }i parjile sale umane), dar i;i fi ofera fansa sa pa- 
trunzl mecanismele fi constrangerile materiale fi ideo- 
logice din spatele.deciziilor grefite*, adica acelora care 
par intolerabile sensibilita;ii contemporane. 

Iar vremea alegerilor debuteaza devreme, in mo¬ 
mentui in care optezi cine te va acompania in voiajul tau 
din cele circa treizeci de personaje disponibile, impar(ite 
pe close (doctor!, vanatori, iscoade, carturari fi ofteni). 
Selecjia ini(iala i(i cere, pe nesimtite, sa definefti obiec- 
tivele fi caracterul expedifiei. Va coma nu numai ponde- 
rea unei clase (cu cat mai mul{i invafaji, cu atat mai cres- 


cut nivelul de diplomafie; cu cat mai mul(i solda;!, cu 
atat mai ridicat profilul militar), dar fi combinafia de tra- 
saturi de caracter ale oamenilor tai. Ramane la latitudi- 
nea ta daca ifi organizezi un comando umanist, animat 
de interese etnograhce fi culturale (primul val de misio- 
nari creftini au infeles sa invefe dialectele locale, sa 
compileze mitologiile baftinafilor, sa inventarieze ftiin- 
(ific fauna fi flora necunoscute) sau te vei erija intr-un 
satrap care vede baftinafii ca pe nifte animaie pu(in mai 
evoluate, necivilizate (adica pagane), custozi insignift- 
an(i ai resurselor naturale fi artefactelor ce revin de 
drept partii cuceritoare. 

Fiecare potential membru are un trecut detaliat in- 
tr-unul sau doua paragrafe, menite sa te edifice in pri- 
vinfa motivatiilor, aspirajiilor, obsesiilor sau complexelor 
lor; aceste note biografice nu au o influenja directa in 
gameplay, dar sunt atat de viu creionate, incat nu am re- 
zistat sa nu-mi akatuiesc grupul cu cea mai nerufinata 
subleaivitate. Nu am putut sa-i rezist unei anume 
Mercedes Valiente, tanara melancolica cu ochi de sma- 
ragd care fugise din manastire la 13 ani din cauza pasiu- 
nil bolnavicioase pentru miturl fi ocult; n-am putut-o 
lasa cu ochii-n soare pe o anume Bonita Blanco, nasuc 
earn ce-fl dispre(uia propria frumuse(e, renunfand la 
viafa trandava de femeie de curte in favoarea uneia pe- 
trecuta in fa, cu arcul in mana; cum ma puteam lipsi de 
Guillermo Pascual, din tata-n flu in garda personaia a 
mamei mele, gata sa ma urmeze oriunde in numele unei 
loialitati a sangelui fi a pamantului? 

Iar aici apar problemele. Pentru ca fiecare personaj 
are trei trasaturi de caracter de baza, iar acestea reflecta 
deseori complexitatea umana - vei avea sub comanda 
indivizi piofi, dar fi rasifti in acelafi timp, pafnici, dar fi 
Incredibil de lacomi, toleran(i religios sau etnic, dar nar- 
cisifti, fi tot ofa. E aproape imposibil sa te inconjori doar 
de.buni'sau.rai", astfel incat deciziile pe care le vei lua 
pe parcurs If! vor afecta in mod complex trupa din spate 
chiar daca ai recrutat cu gandul la compatibilitate inter- 
personaje, daramite daca ai fost rob romantismului ca 
mine. Se va iKa astfel o negociere continua intre confti- 
in(a ta etica de lider, moralul subordona(ilor tai, care de- 
pinde de multiple axe de interes, f i nevolle concrete ale 
supraviefuirii intr-un mediu ostil. Varlabila moralului e 






























































mai intotdeauna intr-o cu totui alta sit 
mai rea) dec^t in noaptea precedent^, 
ceva timp vei fi dibuit o anumitS impSi 
sarcinilor, numSrul clicurilor necesare 1 


reparau, de oboseala violenta care se instaleaza in vine- 
le ce-au marjaiuit toata ziua, de somnul agitat in mijio- 
cul urietului junglei, de abandonul necesar in brafele 
necunoscuiului. E drept, imaginatia mea infierbaniata a 
jurat un rol principal in toata aceasta feerie saibatica, vi- 
ziune exaltata pe care nu toji s-ar putea s-o 
imparta$easca. 

Dar va jur ca ma culcam - in patui meu cu linii mi- 
limaliste 5 i perna inteligenta - }tiindu-l pe uriajui Juan 
Jrtega ferm infipt in doua picioare, cu urechile ciuiite ;i 
ichii ajintiji in intuneric ia marginea taberei; simjind ra- 
uflarea caida ;i sfarcurile intarite ale sojie-mii indigene 
>ub paturile de alpaca; descifrand rasuflarea regulata a 
ui Mercedes la doi metri de mine, rumegandu-ji senina 
irgoliul ranit }i patima de indragostita intr-o litanie }op- 
ita; indurand par jurile colosale, acru-dezgustatoare ale 
jrasunului Reyes, care insista sa-ji paseze in porjia de 
leara toate matragunele culese din marginea drumului. 
^poi. orice joc care-mi incita asemenea piasmuiri e dat 
taibii. ;i nu altceva. 


Partea de turn-based se deruleaza. previzibil. pe 
doua fronturi: deplasarea pe harta mare in limita AP dis- 
ponibile ;i lupta propriu-zisa. In privinja prime!, jinutui 
pe care-1 strabaji e destui de golaj. o varianta mult mai 
austera a peisajelor incarcate dintr-un Heroes, sa zicem; 


rei. lar zonele bogat impadur 
fuzia. dar nu e un amanunt ci 


na. dar episoadele narat 
aceasta sobrietate. orien 
gata a grupului tau. Ca n 

le aurifere. rajiile (objinute in urma conservarii camii). 
elixirurile tamaduitoare (plante procesate) $i echipa- 

mentul universal (il putem folosi atat ofensiv de apropi- Hispaniola, cea de-a doua pe continent. Paradoxal, 
ere sau departare. cat $i defensiv). . 

Pe toate acestea le putem tranzac- jL ii y . ^ . n”' 7 . '' I 

tionainpieteleora$elor$isatelor. ^ ‘ \][^ 

care variaza piacut ca excedent ,3 ^ ^ I 


Un varf de originalitate se 
face simjita in tratarea conceptului 
de fog-of-war. Camera poate fi ro- 
tita liber in jurul personajului $i 
exista un nivet acceptabil. dar limi- 
tat. de zoom, astfel incat sa te pofi 
orienta in imediata apropiere; al- 
tfel. nu poate fi dezlipita de avata- 
rul tau calare. realizandu-se un tip 
de fog-of-war natural, unde nu 
poji deslu^ altceva in afara peri- 
metrului in care te afii. Mi s-a parut 
o solujie de bun simj. de?! sunt Ju- 
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punctui de vedere al logicii dificulUtii, prima mi s-a pi¬ 
ta mai grea strict sub aspectui supraviefuirii, echipa 
mea suferind mai tot timpul de o penurie general^. 

Odata ce-am debarcat in Mexic, sursele de aproviziona- 
tes-au multiplicat, fiindu-mi mult mai ujor si acumulez 
orezervS confortabiia de tot ceea ceimi era necesar, 
inainte de-a ma aventura pe firul quest-ului principal. 
Optiunea de a personaliza nivelul de dificultate in tim¬ 
pul jocului devine atunci de un real ajutor: poii modifica 
(ikienia atacurilor proprii sau adverse, ^nsa de lovitura 
critica sau cantitatea resurselor de care faci rost ;i alte 
cateva variabile cu clara tenta masochista. Te simli deo- 
data neputincios? Te pofi juca din nou cu dificultatea 
pana ce 0 vei gasi pe cea potrivita iie. 

Capa $i sarbacana 

Tarap-grapip, ajungem }i la partea de lupta. Am re- 
marcat imediat ci bataiiile nu sunt excesiv de numeroa- 
»daca if! propui un stil de joc pa;nic, ceea ce nu poate 
decat sa bucure jucatorul interesat mai mult de partea 
de aventura ;l explorare in detrimentui fiorului belicos. 
Cum e absolut realist ;i bresc, exista $i o serie de con- 
ftuntari care nu pot fi scurt-circuitate cu ajutorul diplo- 
maliei, dar este imbucurator ca a fost intotdeauna pre- 
razuta o varianta coerenta de dezvoltare epica chiar }i 
pentru o (previzibiia) infrangere a celor prea pu;in ver- 
uji intr-ale razboiului. Deci, cine vrea sa curefe planja 
decea mai mica opozitie, poate sa raneasca voios la fie- 
tare conflictule;; cine-;! dorejte insa o abordare mai nu- 
an|ata nu va in niciun fel penalizat. 

Logistic vorbind, lupta nu este prea complexa, ur- 
mand osatura generaia a productiilor de gen, pe care o 
infloreste pe id, pe colo. Eroul nu va lua parte la con- 
Iruntarea propriu-zisa, greui cazand pe umerii a pana la 
jasetrupeii. Abilitajile speciale ale acestora sunt cele 
standard, iar combina;ia de soldafi-iscoade plus un me¬ 
dic mi s-a impus rapid ca cea mai evident ebciema. Ill 
po;i avansa oamenii in grad (prilej de alegere a unei abi- 
Utaii pasive dintr-o lista mai bogata) intr-o ierarhie in 
tinci trepte, dintre care cea mai inalta poate fi ocupata 
deun singur Individ, iar cea imediat urmatoare doar de 
doi. Aid sa vedefi dilema daca v-afi implicat trup $i su- 
liet in conviejuirea grupului, deji aceste created in nivel 
nu par sa trezeasca antipatii celor excluji. Pacat, o dra¬ 
ma ratata... 



Cea mai interesanta nota personaia mi s-a parut tel de versiune minima de multi sa fi fost enorme, dar 

.anack of opportunity': odata ce-ai ajuns intr-o casuja tot mi se par resurse aruncate pe fereastra. Sunt con- 

vecina unui inamic, nu te mai po;! deplasa de acolo fara vins ca cei mai mulfi jucatori ar fi preferat o periere su- 

ca acesta sa nu te pocneasca; daca vrei sa te indepartezi plimentara a single-ului decat acest modul semi-inutil, 

cu orice pref, va trebui sa faci uz de o abilitate speciaia 
care-tineagaposibilitateadeamaiatacainrundares- Id COIl DioS 

pectiva. Lupta corp la corp devine, deci, o idee mai spi- Cea mai mare problema a EKC era frecventa crash- 

noasa, deschizand calea unor manevre ceva mai preten- urilor, o problema de memorie care devenea cu adeva- 
tioase, cum ar fi invaiuirea sau formajia-iestoasa. Te poii rat deranjanta in a doua poriiune a jocului, cand harta 
folosi pe harta tactica }i de diverse obiecte de inventar, i;i dubla sau tripla marimea. Intr-adevar, progresul tau 
cu efecte deopotriva utile $i spectaculoase: dispozitive se salveaza automat la sfar^itul fiecarei runde, deci foar- 
incendiare care aprind treptat }i casujele vecine, navoa- te des, dar o iejire in desktop la fiecare 10-15 minute 
de camuflate care opresc deplasarea, baricade care bio- scurgea de entuziasm chiar ji pe cel mai fanatic adept, 
cheaza cai de acces etc. Intre timp, cei care au achizi;ionat jocul de pe GOG au 

Detaliul care salveaza decisiv aceste secvenfe de primit un update care amelioreaza lucrurile (banuiesc ci 
la monotonie va fi insa varietatea scenariilor }i a tea- $i Steam-ul a fost blagoslovit), de}i pe site-ul oficial sta 

trelor de lupta. Ba va trebui sa fugare$ti prin padure in- scris ji acum ca nu exista niciun patch, scapare ce poate 

trujii nocturni care (i-au furat din provizii, ba te vei in- induce in eroare pe utilizatorii neobijnuiti sa-ji verifice 
filtra in galerii subterane pentru a da de urma unor libraria GOG toata ziua buna ziua. Odata ce erorile ;i 

Jefuitori de morminte, ba vei asalta o cetate sau face bug-urile (de care s-au plans diver$i, dar pe care eu nu 

fata unei ambuscade pe fundul unei rape }i tot aja. le-am prea intainit) s-au rarit intr-o limita suportabiia, 
Rareori imprejurarile ;i imprejurimile vor fi identice, iar nu mai vad niciun motiv serios sa nu-i prevad lui 
avantajele acestei diversitafi nu sunt doar estetice, ci Expeditions: Conquistador un demn mar; catre inimile 
se reflecta }i in strategiile distincte pe care trebuie sa voastre. Radu Sorop 
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I iubesc cultura pe granita diafanS, ce separa cu subtilitate realismul 


de piatrS friabila. 


dupd ma$inu;e colorate ji zgomotoase. $e face ci 
am a^teptat cu sufletui la gura o continuare pentru Grid, 
imaginandu-mi fel ji fel de metode prin care cei de la 
Codemasters puteau imbunatati un joc recomandat de 
propriile calltati incontestabile - un racer atmosferic $1 
palpitant, unic. In fond, feeling-ul general nici nu era 
prea greu de egalat, din moment ce re;eta se afla in 


la prima vedere? 


TrueFeel $i Ma$inutele din Carton 

Dincolo de nenumaratele probleme ce trebuie 
anallzate in detaliu }i de analogla cu trimiteri petroiogi- 
ce, principala gre^aia a proaspatului Grid 2 - cea care 


ie^ii respectivi au reu;it 
ma$inl in arta, sau in cai 
vreii. Deji cuno^tin^ele i 


e maxima 


ne-au servit in crejtet o piatra scanteietoare, frumos im- ra instabiia |i capricioasa. Grid 2 nu se incadreaza i 
pachetata - dar, totuji, o piatra rece $i superflua; genul nul simulatoarelor, mutiland in acelaji timp toate < 


InternetuI m-a facut vedetai 


tuale superioare. Ironic nici n 
de conducere, insa acest mini 
impediment in caiea iubirii m 
perfectiunea pe patru rofi. Dc 
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Un Cabaret Auto 

Spectacolul senzafla de vitez^, doud atuuri in- 
contestabile ale Jocului. Grid 2 radiazi stil ^ clasj prin 
detain de fine(e esteticS ;l o optimizare ireprojabiia, tipi- 
ci produc;lilor Codemasters Racing. Da, controlul este 
defectuos, iar WSR-ul lui Callahan un basm prost - totu^i, 
pufine alte titiurl te absorb cu atMa ujurin;^. Cursele din 
Grid 2 sunt un melanj sinestezic, o intruchipare palpabild 
a mirosului de asfalt umed $1 benzini. SunetuI $i grafica 
se impletesc intr-un tot deplin, In ceea ce-mi imaginez c4 
trebuie sj fie pulsul unui circuit aflat in climaxul cursei. 
Singurul exemplu edificator pentru senzafia receptata de 
mine, dupj cMeva ore petrecute in compania jocului, ar 
putea fi FD Palm Beach: A Day In The Life of A 


te, impresionante, in locafii reale ori fictive. Am zburat pe 
Red Bull Ring ;i mi-am blestemat strJmo;ii incercind 
drifturi prin munjii Japonlei, dar nu voi putea uita nicio- 
dati turele de Yas Marina }i Indianapolis sau faimoasa 
discipline Touge. La drept vorbind, am incercat si Joe nu- 
mal cu modele din clasa Grip, pentru a-ml menjine echi- 
librul psihic - altfel. Grid 2 nu sAlejIuia mal mult de o ori 
pe HDO-ul meu. 0 geselnifi binevenite este sistemul 
LiveRoutes, patentat de Codemasters, care propune o al¬ 
ternative la circuitele standard, prin alterarea in timp real 
a rutei. Adeuga;! un peisaj urban parizian cu viraje in ac 
de per pe lenge LiveRoutes, iar rezultatui garanteaze cel 
pupn doue-trei accidente dramatice. Sprinturile point- 
to-point au remas la fel de intense, adijia regulilor 
Checkpoint ji Eliminator ridicend jtacheta dinamismulu 
Fanii jocurilor arcade cunosc presiunea modului 
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la dispozifie noi probe speciale - uneori sponsorizate festivS de pe circuit, senzafia de vitezS 5 i exaltarea pro- 


Social Furios 

Al-ul relativ cretinel face treabJ buna numai pe un 
nivel crescut de dificultate, ceea ce recomanda factorul 


oficial, cu recompense palpabile prin care puteti sa le 
demonstra;i tovara;ilor vitezomani talentui vostru 
senzational. Autolog pare verijorul retardat, renegat de 
familie, pe langa platforma sociala construita de 


vocata de car porn-ul cabaretului auto. Grid 2 putea ra- 
mane in istorie, alaturi de predecesorui sau, drept unul 
din cele mai bune jocuri inchinate euforiei motorizate. 
Nu 0 va face. *■ Aidan 




















T rebuie sS recunosc ci intotdeauna am fost 
uimit de notele pe care le-a primit aceastS 
francizS de la cioLAN - 9,8.5,9,9,8.5,9! 
Bine, bine, le-am scos din burtJ, dar a^ mi 
le aduc aminte. Ji nu ci nu l-aj crede, dar cSt poti inova 
pe aceeaji temS? De unde atSta forts, cine sunt oame- 
nii care cresc aceastS serie? In pius, m-am invSjat ca 
■=^najoritatea jocurilor fScute dupS filme sau benzi dese¬ 
nate sS fie cel mult mediocre. SS le mai combini fi cu 
Lego (?), ditamai reclama! In plus, niciodatS nu m-au 
pasionat aceste cuburi marcS inregistratS. De fapt, au 
ajuns sS-mi placS mai mult acum decSt mS atrSgeau in 


generals... mS rog... care e vSrsta recomandatS pentru 
acest tip de jocuri? In plus... 

LEGO City Undercover, un exclusiv Wii U, a venit 
pentru mine ca experimentui perfect. SS mS edific o 
datS pentru totdeauna dacS cioLAN e nebun sau doar 
se face. Cum nu aveam insS termen de comparatie, 
l-am sunat sS-l intreb care crede cS e cel mai bun..The 
Lord of the Rings?! CS e primul care vine ;i cu portiuni 
deschise explorSrii?'Zis ;i fScut! Ji, 5 zile mai tSrziu, In- 
cS-l Jucam. AratS ;i sunS demenfial, iar gagurile din 
spatele povejtii sunt de milioane. Felul in care au reujit 
producStorii sS reproducS atmosfera filmului aici - ob- 


servati, vS rog, schimbarea bruscS in ton -, muzica, per- 
sonajele... De multe ori hobbitii din filme reufesc sS mJ 
enerveze, aici insS sunt mult mai plScufi, mult mai tern- 
beli. Am crezut cS adoptarea vocilor - pSnS la LotR toa- 
te jocurile LEGO, dacS }tiu bine, dezvoltau povestea 
doar prin mimicS ji acfiuni - o sS ducS la o scSdere a 
calitSfli umorului. Dar nu. Vocile sunt perfecte, iar co¬ 
media mai prinde un strat. E o pIScere sS te plimbi prin | 
comitat. De fapt, e o pIScere sS joci. Gameplay-ul are 
zvSc $i te transpune in pielea tuturor personajelor.po- 
zitive'din film. Acum e}ti Dumbledo..., mS scuza?!, 
Gandalf, acum Frodo, acum Aragorn, unul mai haios ca | 
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altui, fiecare cu abilitS;ile lul. Ac;iunea duce povestea 
mai departe cu multS indrJznealS ;i umor. 0 fi cioLAN 
nebun, dar mie imi place nebunia lui. 

Saint's Row: The Cube 


Impresia ISsatJ de LEGOrLotR a fost atJt de puter- 
nici, incM, tn momentui in care am introdus ulB yaR-ul 
In WIIU, deja m3 gandeam c3 de data asta TT Fusion are 
0 munc3 mult mal grea. Or avea el suficient talent inc3t 
si transforme marile succese cinematografice in jocuri 
- iar multora dintre noi ne vine u}or si ne Identificim 
cu un Harry Potter, Hermione, Indiana Jones sau 
Batman sau si ridem de ei, cu ei dar au oare sufici¬ 
ent talent incit si impingi un univers nou? 0 poveste 
nemaiauziti? Moderni? Moderni pemru ci ;l ei, ji 
Nintendo m-au innebunit cu comparapile. LEGO GTA in 
sus, LEGO GTA in jos. Lisind povestea pufin la o parte, 
chiar trebuie si fii bazat ca si potl face o astfel de corn- 


din ele. E imposibil si nu zimbejti cind te treze$ti cili- 
rind un autobuz decapotabil sau un jasiu pe care nu 
mai existi decit motorul. Dar cit de mare este ora$ui? 
Zoom out pe harta prezenti constant pe gamepad... 
oaul E atit de mare, incit de multe ori Wii U are proble- 
me in a-l pune pe tot in sceni, mai ales cind te cafirl 
pe vreun turn. Nu, nu se sacadeazi, dar producitoril se 
folosesc de.praf'sau.ceaii'pentru a mai ascunde din 
depirtiri. Placa video i^i arati in aceste momenta limi- 
tele. Un pod? Oare pot si-1 traversez? (Apoi, la jumita- 
tea lul) Lasi, Iasi. Pot inota? Pil, deja L:CU e mai bun 
decit multe GTA-url. Jos pilirlal Si treceni insi la ches- 
tiunl mai serioase. Sunt suficlente lucrurl de ficut intre 
misiuni? Te poji pierde in Lego City incercind cu totui 
altceva decit misiunile principale? Cum si nu. De la 
aruncat la coj ;l parkour... mi scuzafi, free-running, 
pini la a hrini ur$ii din pidure sau a dinamita statul. 

De fapt, din acest punct de vedere, ce poji face in L:CU 
este de obicei mai haios }i mai nebunesc decit in GTA4, 
:are se ia un pic prea in serlos. L:CU este, 
daci vrejl, un Saint's Row tn care prostui 
gust $1 violenta au fost $terse cu buretele. 
Poti cilca ;i aid cu majina pietonii, te vor 
injura un pic (in gind), dar se vor ridica $i 
vor pleca mai departe, ci doar sunt din 
:. Chiar }l cind distrugi/demontezi 
■ invifa, pentru ci vezi cum ai 
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fa de randare $1 au impins grafica cit de mult s-au pri- 
ceput. Sunt multe locatii, ac;iuni }i oua de Pa;te in joc 
care aratS cJ TT Fusion pun suflet in ceea ce fac. Te res¬ 
pects ca jucStor pentru c3 }i ei la rjndul lor sunt gameri 
mereu vor sS facS mai mult. In plus, nu uita nIciodatS 
ca cel mai important pentru un joc este gameplay-ul. 
Viteza cu care L;CU se transforms din platformer in acti¬ 
on, puzzle, arcade ;i inapoi este incantStoare }i neforfa- 
tS. La fel ca in Zelda, prive$ti in zare ji-fi spui;^Oeci, o 
plimbare cu barca cu motor pSnS acolo, caut o deghiza- 
re pentru a mS infiltra, cSteva Uji de deschis, fur anima- 
lu' $i fug cSt mS fin puterile. Cu polifia dupS mine. 
Frumos.' lar in realitate e chiar mai frumos, pentru cS 
scenariftii au avut griJS sS mai arunce cSte 2-3 surprize 
dupS coif. 

Cuburile negre ale familiei 



Super Lego Galaxy 


Bineinfeles cS posibilitSfile nu sunt la fel de extin- 
se ca in San Andreas, nici pe departe, dar asta pentru cS 
L:CU i}i bazeazS gameplay-ul pe acfiune, puzzle-uri ?! 
aventurS, in detrimentui colindatului, impufcSturilor ;i 
condusului. De fapt, majoritatea misiunilor marl din 
LCU sunt de .interior". Porfiuni in care jocul exceleazS fi 
dS metri oricSrui GTA sau Saint. Tu ejti Chase McCain, 
un polifist care credea cS se intoarce in ora; la o 
viafS mai bunS, doar pentru a afla cS Rex 
Fury a evadat $i pune viafa tuturor in 
pericol. Criminalitatea in ora$ a sSrit 
din grahce, ceva trebuie fScut. Cum 
munca de polifist cinstit nu dS roade, 
te^rSsnefte ideea cum cS ai avea mai 
multe fanse dacS ai intra in cSrdSfie cu 
Sia rSi, sub acoperire, bineinfe¬ 
les. Ca sS urci In rang. 


putea sS construie^ti acel ceva in realitate, din Lego. 

Jocul este perfect pentru cei mid, dar, datoritS poveftii, 
se adreseazS in principal celor mari. Un mifto continuu la 
adresa tuturor hlmelor polifiste existente sau nu. 
Acfiunea }i intSmpISrIle sunt puse in scenS mereu surprin- 
zStor, cu bun simf, a; putea spune, pentru cS umorul nu 
este unul eras ca in... Big Momma’s House ji in niciun mo¬ 
ment nu ai impresia cS scenarijtii s-au dat peste cap pen¬ 
tru a mai impinge o glumifS. Mare lucru, greu de realizat. 


sau ara cu tractorul, pans la palate chinezefti, unde te 
dud sS invefi cum-fu, pentru cS, In momentui in care 
credeai cS l-ai prins pe Rex, ifi iei o mamS de bStaie... 
DacS in GTA4 un apus de soare sau orajul vSzut de pe 
terasa unui zgSrie-nori v-au fScut sS vS oprifi in loc, in 
L:CU o sS rSmSnefi cu gura cSscatS In mijiocul misiuni¬ 
lor, unde producStoril nu au mai fost stresafi de distan- 


Nu totui este insS roz in pStratis. LCU are $i cSteva 
hibe, sau mai bine spus minusuri, care pe unii dintre voi 
s-ar putea sS vS deranjeze. Nu am putut sS nu observ cS 
pentru un Joc Lego sunt prea puf ine lucruri de constru- 
it. AdicS da, strSngi cuburi in draci, pe care apoi le folo- 
sefti pentru a crea... un garaj aid (cu servire rapidS a 
mafinilor deblocate), o rampS acolo, o antenS paraboli- 
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marginal de aceste minusuri, pentru cS pe mine perso¬ 
nal m-au afectat prea pu;in. In plus, producStorli $l-au 
luat revan^ cu o tablets multifunctional^ care sprIJInS 
serlos (am detaliat In cisufa de text aruncatS undeva 
pe aid) gameplay-ul. Pe de altS parte, pentru fanii Lego 
care nu vor fi afecta)! de mlnusurile de mai sus, nota 


poate (i chiar mai mare, pentru ci titlul te aruncS in mij- 
locul unui ora; in care zed de .machete' reale din serlile 
Lego City devin functionate. CISdirl explorablle, gSrI, 
benzln^rii, ellcoptere, vapoare ;l a;a mai departe. Nu 
mai trebule sd-tl Imagined scenarll c^nd te joci cu ele. 
E$tl deja acolo. >■ ncv 


cJdincolo, un heliport 5 ! incS. Dar toate se construlesc 
automat, spectaculos, e adevJrat, dar firi aportui tSu 
direct. Tu doar dal .banu", ca ba;tanu'. Dac3 am inteles 
bine, in unul dintre Rizboaie, aveal posibllitatea si con- 
stniiesti nave spatlale. CSt de senzational ar fi fost aid 
si poti construi;! apoi testa pe stradS proprille prototi- 
puri auto? Timpii de incircare (load) sunt ji el citeoda- 
tiexagerat de lung! - peste un mlnut. Un minus care 
nu este insi atit de greu de digerat pe cit pare, pentru 
ci nu apare decit in momentui in care fad tranzitia in- 
tre interior-exterior sau invers. Lucru care se intampIS 
destui de rar, pentru ci producitorli au avut griji ca mi- 
siunile marl si nu aibi mai mult de doui astfel de tre- 
ceri, dimensiunlle locatillor asigurind cel pufln 30 de 
minute intre tranzitii. Apoi, majoritatea Lego-urllor de 
pini acum pot fi jucate intr-un cooperativ local de 
buni calltate. L:CU este doar single player. Un mare mi¬ 
nus pentru pirintii (dar nu numal) care au gisit in aces¬ 
te jocuri mediul perfect de a petrece timp de calltate 
impreuni cu prichindeii lor. In plus, Wil U ar fi putut 
duce cooperativul local la alt nivel, pentru ci ar fi putut 
impirti imaginea intre televizor ;l gamepad, cu impli- 
catii }i aplica;ii, a;a cum ne putem imagina, destui de 
interesante. Nota dati joculul nu este Influenfati decit 
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Lansare pentru vacanta de vara 


‘ patru dintre jo- 


! s^tios, suculeni, pirn de 


I gameplay-ul 
icipal. intalnii 
















































acceptabili 


anoplia protagoni; 


I aceast j abordare vat pentru stalutui unui 

I nu poate indrepti;! care e atat de ne$tlutor i 
;iile producStorului alte privinte. 
zi interesul adultului 

evizibile,prea lipsite Joaca G la fel 


(Mousewood) in care v 
timp, cu incursiuni in a 
viata, $i $e mandre$te < 


in unele cazuri mi s-a parut o solufie fortata, i 
os din joben pe ultima suta de metri. 
xmai ca in Deponra, ejti asaltat de mai mui 
I acela;! timp, jucatorul bind obligat si se di 


incipalul lor scop este de a 
■rvi drept metafora (dese- 


loar cu franturi ;i momenfele i 
• ghicejti poten!ialul. De depai 
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I beneficial de unele 


posibil ca pu;tii vizafi i 


i cumpar 


I producatorij 


I sensibilitate 


litii se repeta de dou 
I trei ori in discursul 
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cSt suficiente pentru a ajunge la o concluae simi 
Acjiunea se desfSjoard pe Marte, la mai bine de i 
dupd ce 0 revolta uriajj a mutllat societatea mat 
alcJtuita din coloni}ti, transformSnd-o intr-o luti 
cyberpunk ravSsita de razboaie sete, CSteva m 
de controleazS distributia ;i exploatarea apei, ad 
mai de pre? resursJ a planetei. Dintre acestea. dc 


ducerilor mot-a-mot in alte idiomuri. Ce-i drept, prin 
)9,Black Moon Chronicles' imi suna mult mai potrivit 
cat.Chroniques de la Lune Noire", dar era prima mea 
alnire cu un univers dark fantasy 100% francez 5I nu 
i simfeam pregatit s4 imbrStijez pe deplln s-urlle 5I h- 


Pe butuci 

Mars insists cu otice pr 


LEVEL 07|2013 












07|2013 LEVEL 


im 


















REVIEW 


Mars; War Logs 


( ^ 
^0^ 




Inventarul practk, sistemul de crafting ;i ramurile de ta- 
lente - relativ complexe - sunt cam singurele puncte 
forte din gameplay-ul acestui RPG sufocat din fa^i. 
Exists trei direc^ii evolutive mari $i late: Combat, Stealth 
;i Technomancy. Punctele investite in Combat aduc 
imbunStStiri imediate la capitolele damage, health $1 
defense. Stealth-ul, prea pu;in exploatat in gameplay, 
confers mici avantaje tactice, deci merits avut in vedere 
- nu cS l-ar putea ajeza cineva in centrul sistemuiui de 
combat; furijatui nu trece niciodatS de pragul unui fea¬ 
ture atrofiat. Tehnomanfia, draga de ea, strSluce;te ase- 
menea unei perle, ie;ind in eviden;S prin briza de 
prospefime suflatS peste luptele greoaie. Nimic extrava¬ 
gant, totu;i. In fond, Technomancy rSmSne doar un 
nume capricios pentru.vrSji*. 


Tehnomagie eructafie 

Nu sunt un adept al oligopolului. Am dat nenu- 
mSrate ^nse unor jocuri mult mai proaste la prima ve¬ 
dere, dezvoltate de companii anonime. Nu vreau o 
lume dominats de EA ;i Ubisoft, dar nici nu pot scoate 
apS din piatrS seacS. Cel mai probabil sunt un fraier cu 
gusturi ieftine, (inSnd cont de pasiunea mea pentru di- 
ferite manifestSri ludice $i cinematograhce imbStrSnite, 
uneori mumificate. Cu toate acestea, mS consider un iu- 
bitor de culturS alternativS, ba chiar un pasionat al ge- 
nului cyberpunk. Am apreciat viziunea celor de la 
Spiders asupra viitorului planetei Marte $i m-am ISsat 
vrSjit de Technomanceri, un fel de maestri ultra- 
tehnologiza;i ai artelor arcane. Sunt cam singurele per- 



sonaje reunite, chiar dacS intreg Jocul este bSntuit de 
un voice acting mizer. Mary, fStuca ce mustea pur ji 
simplu cu potential epic, pare o pSpu$S umanS rStSciti, 
un android programat pentru curSfenie fi favoruri se- 
xuale. Francezii de la Spiders sunt dincolo de orice 
notiune despre sexism ;i misoginism; le recomand arti- 
colul lui ncv pentru un plus de infelepciune. In rest. 
Mars: War Logs este un joc subminat de lipsa ambifiei, 
bugetui redus ^i munca fScutS in grabs, li lipsejte nu 
doar creativitatea, ci 5i liantui capabil sS tinS toate idei- 
le bune la un loc. Sunt trist fi plin de amSrSciune, fiind- 
cS mS ajteptam la mult mai mult: mS ajteptam la un 
RPG cyberpunk curajos, plin de magie. Prelul mic nu , 
este un colac de salvare cu suficientS flotabilitate pen¬ 
tru a mai mSntui ceva. *■ Aldan 



Ofccuni -j .Onlin* 


OF ORCS AND MEN 

Marin < eipfoat nd Ihm (Ml 0 pot bee «j de « Of Oro And Mm e w 
jKMMtmaibai. 
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^ Un Deliciu 

Pluridimensional 



axe, deschizand noi modality;! de traversare a terenului. 
Gomez sare manipuleaza obiecte rSspSndite in mediu 
dupj formula clasica, intainita in oripe alt platformer 2D 
convenjional, singura provocare reals constSnd in par- 
curgerea efectivS a lumii, prin utillzarea IngenioasS a 
treceril dintr-o fafetS dimensionala in alta. Pretty neat, 
cum s-ar spune prin alte pSiti. Aceasta mecanlcS inedlta 
trebuie stSpanita ;l infeleasS, unele puzzle-uri necesi- 
tand o gSndlre geometries in spatlu, pe alocuri fbarte 
dificiia. Aja cum spuneam in paragraful introductiv, per- 
spectlva generals asupra orlcSrei sltua;ll dlferS de la In¬ 
divid la Individ, insS solutiile vin natural dupS ce jucSto- 
rul rezoneazS armonios cu freevenja lumii jocului. Fez 
devine rapid o sursS de satisfactie ludicS, bind incontes- 
tabil una dintre cele mai bune portSri pe PC ale unui joc 
disponibll $1 prin Xbox Live Arcade. Muliumim, Phil Fl|ti 
& Polytron Corporation! 

PS: Dezvoltarea tumultuoasa a jocului este un su- 
biect central al documentarului Indie Game: The Movie. 
Anincatiogeandpesteel.meritd. ► Aldan 


I ■ Vedem lumea ca pe un tot pluridimensional $1 
I SV punem foarte rarlaindoialS realitatea spatialS 
I wi din jurul nostru. Percepem profunzimea, dis- 
au mi$carea folosindu-ne de un sistem organic 
I extrem de complex, alcStuit nu doar din rela^ia ochl - 
!ler, ci $1 din centrii nervoji responsablli cu auzul sau 
echllibrul. ExistSm intr-o lume tridimensionalS dinami- 
cS, intr-un rezultat direct al InterpretSrii oferite de sim- 
(urile noastre limitate. PSnS la urmS, nimeni nu poate 
afirma cu certitudine cS albastrul vSzut de mine nu dife- 
ri conceptual de albastrul altei persoane. Mai mult, sunt 
convins de rolul Important al acestor diferente perspec- 
tivale in interpretarea lucrSrilor artistice, fie ele vizuale 
orl auditive, de la Individ la Individ. $i totuji, anumite re- 
prezentSri cu valoare artisticS rezoneazS similar in toate 
liintele umane. Fez, de exemplu, frizeazS desSvSrjirea 
ludicS, grajie unui cumul de factor! estetici $1 no{ionali 
plini de originalitate, materializaii cu mSiestrie intr-un 
puzzle platformer. BSntuit de un trecut complicat, afec- 
tat de probleme financiare pe parcursul procesului de 
dezvoltare, Fez este un joc nSscut dintr-o viziune vibran- 
lui Phil Fish. Deji pasul portSrli pe PC a venit 
m tSrziu, aventurile lui Gomez au incS potenjia- 

I y de a hipnotiza jucStorii, folosindu-se de originalitate, 
magie ji culoare. Acest joc bifeazS, in viziunea mea, toa¬ 
te criteriile necesare incadrSrii in familia titiurilor avan- 



gardiste, cu efect magnetic universal asupra unui public 
larg $i divers. Altfel spus, Fez ESTE arta purS. 

Geometrie in Spafiu 

Aejiunea din Fez se desfSjoarS intr-un univers bi- 
dimensional ;i il are ca protagonist pe Gomez, un ames- 
tec drSgSla; intre Gumby, personajul lui Art Clokey, }i o 
bezea umanoidS. Frumusefea extraordinarS a lumii jo¬ 
cului nu poate fi descrisS cu u^urinjS in cuvinte - e ge- 
nul acela de situafie ce trebuie experimentatS pe pro¬ 
pria retina. Direcjia artisticS fuzioneazS liniile retro cu 
cele mai intense ji pline de via^S culori din spectru, fSra 
a deveni vreodats obositoare sau exageratS. Premisa e 
pe cSt de inocents, pe atSt de profundS: Gomez gSsejte 
intSmpIStor Hexahedronul, un artifact misterios, care ii 
dSruie^e un fes magic. Aid, intriga eSpSta o turnurS 
grozavS, cSci fesul deschide portile spre cea de-a treia 
dimensiune, transformSnd radical universul plat. Brusc, 
Hexahedronul explodeazS, restartSnd jo- 
cul ji trimUSndu-l pe Gomez inapoi la 
zona de start. Simpaticul personaj se 
vede angrenat intr-o aventurS ulm’itoare, 
a eSrei finalitate este reconstruejia arti- 
factului. Inzestrat cu puterea noil dimen- 
siuni, Gomez trebuie sS gSseascS 32 de 
fragmente cubice. Gameplay-ul inedit 
din Fez i}i bazeazS intreaga structurS pe 
alternan{a planurilor bidimensionale in¬ 
tr-un spa?iu tridimensional. Practic, intre- 
gul nivel poate fi rotit in jurul propriei 



rtnbnl dad vi«|i. Spalls zbi 
ului. asttplind si prinwasci 
posttfi dr mapia 


07|20i3 LEVEL 















TRANSFORM 


I n cercetarile ?! cautarile mele, impuse de Cultura acestui numar, am dat peste zed de mini- 
jocuri demcnte.Trebuie sa teoinosc ca-mi plac Pastile de umor sau idei sed, ironke, impo- 
siWIe, pe care le consum instantaneu ji nu ma mai uit inapoi. Multe din aceste mki tWuri 
mai^pedale', daca nu chiar majoritatea lor, nu sunt insa tocmai jucabile. Sau sunt atat de di- 
ferite, incat nu le in^elegr. Atat de deranjate, incAt te fac sa inchizi pagina instantaneu. In tes¬ 
te am gasit insa ^ cAteva deosebite, bine ^ute, a^ d am deds sa le mal dau un pk prin 
sita sa Vi le prezint pe cele mal ce. Toate joculetele de pe eyezmaze sunt Interesante in feiul 
lor, darTransfonn ml-a atras atentia pentru ci duce nebunia evolutiei randomizate, tema si- 
te-ulul se pare, pe alte culmi.Tot ce trebule sa fad aki este sa sahiezi o antilopa din ghearele 
unui leu, transfomiand-o in altceva, cu speranja, cred, caieulnusevamaiuitalaeacala 
friptura. In Imaginea aiaturata puted observa experimentui undeva la jumatate. 



Rose & Camellia 

njaero-jR^aames^ittse 

Proaspat casatorita cu Shunsuke, cel mal in varsta fiu al nobilei familli Tsubakikoji, 
^^Reiko trece prin tragedia mortli sofului chiar a doua zl. Sub cruda |i necontenita bata- 
ie dejoc la care e supusa de aristocrat!, sAngele de tarancufa incepe sa-i fiarba. 
Strangand la sanu-i trandahrul primit de la Shunsuke, Reiko provoaca shdatoare toate 
cucoanele conacululr.Sunt vaduva celui mai in varsta fiu al famillel Tsubakikoji. Casa asta 
este a meal..." Aceasta este arta eleganta a confllctului feminin. Rose & Camellia este un 
simulator de dat palme. Demential realizat, dar jl foarte dlhcll. De mult (clarihc - nicloda- 
ta - llcenta poetical nu ml-am mai luat atatea peste ochl in timp ce radeam in hohote. 

cum ad observat, sper, din prezentare, povestea este la fel de demenfiala. Jocul are 
chiar d continuare, ba chiar ji lovituri decisive (criticaluri). Muzka, farmec, nebunie. Afa 
cum mal toate jocurile facute de Nigoro au. Ca flash, recomand, Jenat Mekuri Master, 
descoperid voi singuri cu ce e. 




Fart Master 

onemorelevel.com/game/fart mastsi 


M aestrul fasurilor este unul dintre miile de flash-url in care o Idee trasnita e dusa la 
extrem, ;i atat Cred ca oricare dintre noi, daca am avea cunottlnfele de programa- 
re necesare, am putea sa scornim Joculefe de gen. Pacat ci nu le avem (sau poate ne 
ocupam cu lucruri mal importante?!), mintea romanului ar putea crea mon$tri, sacri. Ce 
senate din anonimat titiul aid de fata? Umorul eras. $i faptui ca a dat na;tere la zed de 
clone - cautad Girl Fart pentru o alternativa futurista. Nu glumesc, fundalul d madnile 
sunt bestiale. Clone care-mi spun un singur lucru: orlunde al fi pe glob, sigur a trebuit sa 
tragi una exaa cand nu trebuia. Exemplui perfect aki, in statia de autobuz. $i ce si fad? 
Aftepti si treaca o madna mai zgomotoasa d mal eliberezi din preslune, ca doar nu edi 
nebun sa adept! pana explodezl. Am tot cautat site-ul producatorului sau macar al celui 
care a tradus aceasta bijuterie de jot Nimit Aja ca am ales site-ul cu cele mai putine re¬ 
clame, plus un link mai scurt 



WTF?! 

aoedipus.net/dlst/wtflQisiSfJliml 

N u injeleg de ce, in multe dintre topurile cu mlnijocuri ciudate gasibile pe internet 
apare d acest titiu. WTF este un joc inspirat din folclorul WoW care se ml^a d erata 
foarte bine, complex, pentru un flash, lucrat cu suflet d pasiune, cu texte care i-ar face 
cinste oricarui RPG AAA. Plin de umor d intelectuali. Oa, da, cka e ciudat deoarece conli- 
nuumul spatiu-timp a luat-o razna, iar Azimuth a fost invadat de personaje ca Sigmund 
Freud, Kari Marx sau Albert Einstein. Pdl, asta e ciudat? Nu! Asta este o idee dejoc de- 
mentiald, dad ai sufleient talent d cunodinje pentru a o duce la capdt Cum sS nu te bu- 
curl de un quest in care Freud te roagd sd activezi o holograms lingS nide dond>are 
convertite de Mary Daly?! Cum si nu rSzi in hohote eSnd acelead lady incep s5-i care ho-l 
logramel predicatoare?! Cum sS nu te bucuri cand Mr. Einstein te transforms in proprM 
lui cobai - mS scuzajl, te roagS sS-l ajud in experimentele lul - sau eSnd Marx transform! 
olle in oameni, sau Invers, nu mai diu. 
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Cumpara oricare din cartile de mai sus 
si primesti 20%reducere. 


I Oferta valabila tn limita stocului disponibil, doar in magazinele Inmedio. 




































Program: SimCity 


La o v^sta nu destul de Prageda, pe cand alti tineri de-o seama cu mine des- 
I copereau discheteLe de 3.5 inci, caeaciocul, uotca, tutunul 5 ' pornograPia buLga- ' 
reasca in S56 de cuLori, eu ma ratam ca primar ri wersiunea de 48k Cam sSrit 
! destul de taraiu direct La un 486 DX 4 de □ SUTR DR MEQRHERJiO a lui SimCity, 
i o portare excelenta germenului care, un deceniu mai tarsiu, avea sa provoace 
I Tngroeitoarea epidemie de The Sims. Fiindca rm-e aproape imposibiL sa cred ca mai 
exists printre cititori mScar un suPlet pierdut care sS nu Pi auait de seria 
SimCity Cal carui ultim repreaentant a derarjat atat de tare conu^tatea cu 
DRM-ul sau imbecft., Ihcat aproape 17 oameni nu vor mai cumpara niciodata produ- 
se ER], n-o sa intru ri detalH tehnice. SimCity e SimCity ^i nimic altceua decat 
I SimCity. 

9titi, desigur, ca «n jucaria lui lUill UUright intrajn ^ rolul unu» primar cu puteri 
j eeie^ti care cu un singur die pjoate rkSca din pamant, cin iarba verde o efitamai 
centrala nucleara. in and 1304. Doar mitologicii oameni de ^tiinta souietici erau 
I In stare de o asemenea perPormantS. De?i e greu de explicat de ce mi-a^ petre- 
I ce toata sidica optimizand ca un posedat reteaua de energie electrica, con- 
I struind capitalismd suprem supermarket cu supermarket ^ marind ualoarea 
unui lot de pamant destelenit ba cu un paredet iePtin sau cu un stadion^ suprae- I 
I ualuat in loc sS tnuart un topor deasupra capdui ^i sS crap^teasta Piecarei Lighi- 
I oane care statea Tntre mine ^ un ecran neinspirat cu o poza ^i o Pelicitare scri- 
I sa, am Pacut-o ^i pe asta. Cu mare placere. Nu la ihceput, cand ora^elul meu 
I riuaLiza cu o mini-comunitate de hipioti ^i nu prea pricepeam care-i ^mecheria. 
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w^t ntdt 


Insa am perseverat Inca o aona reaidentiala ma culc. Hmm, n-are curent. , 
I Bine, o termocentraLl pe cSrbuni 51 mS cuLc. Luati ^i o fiosea. o Pabrica, sa ua 
I tina ocupati. la uita, parca a crescut crima. Bine, ma, va da tatuca ^i o sectie de j 
I poUtie, Pacefl-va ceta^eni cinstifi, altPel jar mancati. Stop! 9^inta de buget. Cum 
I mama naibii sa merg la somn cand e^i pe plus? CU 3 CNOUR] DOLRRI! la sa ue- j 
I dem ce se TntampLa daca marim taxa cu B'A, ckjpim pu^ din bugetuL pentru in- | 
j Prastructura de la pompieri, de la politie nu, doar eu am dreptul sa Pur tn ora- ' 
I 9 ul meu... de ce e lumina aPara? Ca sa ueai, am construit un ora? Tn loc sa ; 

I tran?e 2 UgNoane cum hth era chemarea pe atunci. Oare de ce? Fiindca descopje- 
I ream un nou gen, Piindcl e bine sa construie?ti ca turbatuL ?i totu?i sa ie?i pe ! 
J plus la Pinalul anuUi, tar uistieria primariei sa creasca intr-un an cat salariul lui ; 
I Bill Gates ritr-o ai, PBndca Jucaria lui ULRll ULIright dadea dependents chiar ?i atunci 
I cand avea de 73 de ori mai putine culori decat un trp nu Poarte creatiu pe LSD i 
^ ?i PiindcS era o adeuarata placere ca, la sPar?itul unei aile rt care te-ai cNnuit 

-i imbuibi pe toti omu?orii imaginari din casutele de trei pixeli, sa le demonstreai j 
I etern nemulfumitilor ceta^eni virtuali ca o tornada e mai nasoala decat o ere?- I 
I tere cu 40X a taxelor. 16/: approval rate dupa ce am muncit pentru voi ca un 
I Sclav? Sa suPle v^tul scNmbSrii, leprelor! i 
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Turtle Beach 
EarForce DSS2 

Sunet 3D in jocurile de consola< 
in filme si muzica - dar in casti. 




E xists un aspect al experlenfel in Jocuri asupra cSruia 
simt mereu nevoia sS revin, deoarece mi se pare ci 
este ignorat de cei mal mulfl jucStori: amplasarea tridi- 
mensionaia a sunetelor. Majoritatea covirjitoare a jocu- 
rilor 30, atit pe computer, cit ;i pe console, oferS sunet 
tridimensional. Ce inseamnS asta? InseamnS cS sunetele 
din Jocuri se aud din directia in care se aflS sursa lor, nu 
doar in simplu stereo, adicS mai la stinga, mai la dreapta 
sau In centru, ci $i mai in fa\i sau mai in spate, ba chiar }i 
malsussau mal Jos. 

Cum se obflne aceastS tridimensionalitate a sune- 
tulul? DacS folosiii un sistem de boxe surround 5.1, su- 
netul se va auzi din boxele corespunzStoare, in funcfie 
de pozijla sa din Joe - cu condifia sS vS aflatl in centrul 
sistemului de boxe, cu cele trei boxe de fajS, evident, in 
fa)S, ;i cele douS boxe de surround in lateral spate. DacS 
folosHI c85ti, este simplu pe PC - selectafl ie^irea de 
front in proprletSfile audio ale Windows-ulul ;i driverele 
audio vor prelucra automat sunetui primit de la Jocuri, 
astfel incit acesta sS se audS in cS;tl ca $i cum ar veni din 
directia In care se aflS in momentui respectiv din Joe. In 
acest scop, driverele audio ale pIScii de sunet folosesc 
algorltmi special! care proceseazi sunetui venit de la Joe 
in a;a fel incit acesta sS conflnS informajia audio nece- 
sarS urechilor ;i sistemului nostru nervos pentru a Iden- 


tifica 
directia 
reals a sune- 
tului in spatiul din Joe. 

In general, cu sunetui 
30 in Jocuri este mai simplu pe 
PC-uri. OdatS cS pIScile de sunet, inclusiv onboard, au 
iefirl de cascS ;l pun la dispozitle in drivere algorltmi! 
necesari obtinerii sunetului tridimensional in cascS. 
Apoi, toate pIScile de sunet din ziua de azi, inclusiv cele 
onboard, au iejiri audio de linie multiple, destinate ca- 
nalelor de fats, spate, centru/subwoofer, adicS minimul 
necesar pentru sunetui 30, in format 5.1. Nu trebule 
decit sS seleaati in proprietStlle audio ale Windows-ului 
formatui de surround 5.1 (sau 7.1, dacS este cazul) ;i sis- 
temul de operate va scoate automat sunetui tridimensi¬ 
onal din Jocuri prin intermediul sistemului de boxe 5.1 
sau 7.1 pe care II folositi. Astfel, nu vS este necesar un 
sistem de boxe dotat cu decoder Oolby Oigital - scump, 
foarte scump - pentru a avea sunet 30 In Jocurile de PC. 

Pe console, dacS vreti sS aveti parte de experienta 
audio 30 in Jocuri folosind cS^tile, este un pic mai dificil, 
deoarece consolele nu au o iejire de cascS dedicatS ;i 
nu realizeazS de unele singure procesarea sunetului din 
jocuri in a;a fel incit acesta sS fie tridimensional in cS;ti. 


In plus, dacS doriti 
sS avefl sunet 30 in Jocurile de 
consols, iar este o problems: consolele nu au iejiri au¬ 
dio analogice multicanal in format 5.1, ca PC-urile. 
SIngura ie;lre multicanal a consolelor este cea digitals, 
care oferS semnal Oolby Oigital in format 5.1. Oar pen¬ 
tru a putea folosi acest semnal trebule ca acesta sS fie 
decodat - deci, intre boxe ?! consolS vS trebule un recei¬ 
ver Oolby Oigital, care sS decodeze semnalul Oolby 
Oigital venit de la consolS ;i sS il livreze pe 5.1 canale cS- 
tre boxe. Iar asta nu este deloc o solu(ie ieftinS. 


Micul miocuitor 


PinS cind am primit la test micul dispozitiv 
EarForce 0552 de la Turtle Beach, vS spun sincer cS nu 
vS puteam propune o solujie elegants ji rezonabilS fi- 
nanciar pentru a avea sunet 30 in Jocurile db consolS. 
PinS acum varlantele disponibile erau numai douS: su¬ 
net stereo In cSjti (fSrS nici un fel de tridimensionalitate) | 
sau sunet 30 in sisteme de boxe 5.1 dotate cu decoder 
Oolby Oigital ji intrare digitais optics. Acestea din urmS | 
nu pot fi gSsite la un prei sub BIX) de lei, iar Ssta ar fi nl- 
velul de intrare, care nu este deloc recomandabll callta- 
tlv - ceva acceptabll ar fi dincolo de 2000 de lei. 

Intimplarea face sS am un sistem de boxe 5.1 cu | 
decoder Oolby Oigital produs de Creative acum vreo 10 | 
ani. Pe acesta am Jucat intreaga serie Assasin's Creed, 
Forza 4 $i Gran Turlsmo 5, astfel incit am avut sunet 30 
in toate aceste Jocuri - de altfel, sunetui tridimensional 
oferit de titiurile de consolS este de foarte bunS calltate 
;i nu a} concepe sS mS Joe pe 0 consolS fSrS a beneficia | 
de sunetui 30 cu care sint deja obijnuit. Sint deranjat 
insS de cablurile din Jurul meu care due cStre boxe, ?! 
nici sunetui nu mS incintS foarte tare, sistemul de la 
Creative avind deficlenie audiblle in freevents inaltS. 

A$a cS imi doresc de mal mults vreme un sistem pentni 
sunet 30 care sS he puternic, sS nu mS incurce cu cablu¬ 
rile 5i sS redea fidel frecvenlele inalte. VS dati seama cS 
asta este o problems, la care se adSugS costui ridicat al 
unei solutli 5.1 care sS mS multumeascS cu adevSrat. 

Oar pe masa mea de test a ajuns Turtle Beach 
EarForce 0552... Acesta este un decoder Oolby Oigital 
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pentru cS5ti stereo. Primejte semnalul audio digital in netului, atit de importanta In produsele multimedia ac- 
format 5.1 de la jocurile rulate pe consolele Xbox 360/ tuale, devine mai vie, interactiva, redind cu fidelitate 
One sau Playstation 3/4 ;i il transforma in sunet 3D pen- intentia creatorului Jocului. 
tru ca?ti obisnuite, stereo. Simplu. Elegant. Accesibil. 


Perfect pentru console 


Sub aspectui dotarilor, Turtle Beach EarForce DSS2 
sta foarte bine. In primul rind, este de men;ionat faptui 
ca, pe linga functia de decoder Dolby Digital, DSS2 este 
;i amplificator de casca, care va permite sa folosifi orice 
fel de seturi de ca;ti cu o consola de jocuri (dupa cum am 
mai spus, consolele nu au amplificatoare de casca). 
Amplificatorul de casca al DSS2 este alimentat cu curent 
de la ie?irea USB a consolei/PC-ului. Astfel, DSS2 are o 
mufa de intrare USB ce se conecteaza la consoia/PC ;i 
este livrat la pachet cu cablul USB necesar. Pe linga intra- 
rea USB insa, DSS2 ofera ji o iejire USB, care nu este ni- 
mlc altceva decit o prelungire a mufei USB de pe conso- 
la/PC-ul la care este conectat DSS2-ul $1 poate h folosita 
ca atare, ca ;i cum ar 6 un port USB al consolei/PC-ulul. 

Acest port de ie^lre al DSS2 poate fi util daca 
folositi ca^ti destinate consolelor, precum seturlleTOftle 
Beach de cajti P11 ;i XI2 pe care le-am recenzat in nu- 
marul trecut al revistei noastre. 0 data, aceste cajti pen- 
tnj console au nevole de un port USB pentru a-?! ali- 
menta propriul amplificator de casca, fara de care nu al 
sunet in ele. Apoi, in cazul P11, care este o casca destl- 
nata consolel Playstation 3/4, portui USB este necesar 
pentru voice chat prin microfonul ca;tilor. 



3D total 

Deci, am conectat Turtle Beach EarForce DSS2 la 
consola prin cablul audio digital optic livrat la pachet. 
Am conectat o iejire USB a console! cu intrarea USB de 
pe DSS2, folosind cablul USB livrat la rindul sau In pa- 
chetul acestui produs. Apoi mi-am conectat ca5tile la 
iefirea audio de casca a DSS2. Am apasat butonul de 
.Surround*de pe DSS2... $1, In orice joc am rulat dupa 
aceea, sunetui a fost impecabll tridimensional, la o cali- 
tate foarte, foarte buna. 

Vreau sa repet. In a;a fel incit sa fie cit mai limpe- 
de: sunetui in ca^ti la folosirea unui Turtle Beach 
EarForce DSS2 in jocurile de consola este semnificativ 
mai bun, deoarece este tridimensional, oferindu-ji 
percepfia spafiaia a surselor de sunet din jocuri, incom- 
parabll superloara stereofoniei simple. Practic, patmnzi 
intr-o lume noua, imersiunea in joc este sporita de inva- 
luirea In sunetui 3D, experien^a de joc este imbunatajita, 
mai ales in titiurlle In care sunetui iji ofera informajll 
asupra pozitiei inamicllor. Componenta cinematica a su- 
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DecI, dac3 a;i citit artkolul meu din numjrul trecut 
;i eratl curio$j daci DSS2 poate fi folosit cu Cel$ti de felul 
Turtle Beach P11 $i XI2, aflafi ci rSspunsul este afirma- 
tlv: DSS2 are toate dotjrile necesare pentru a functiona 
Impecabil cu astfel de cl^ti. 

De altfel, de?! DSS2 nu oferS o conexiune de ml- 
crofon pentru XI2, trebule menfionat faptui ci aceasta 
nu este necesarS, deoarece microfonul c3$tllor X12 se 
conecteazS la mufa corespunzitoare de microfon dlspu- 
si pe controlerul Xbox 360, printr-un cablu llvrat in pa- 
chetul Turtle Beach X12. 

PC games? Maybe not. 


solele de jocuri. Lucrurile nu se opresc insS aid. lar asta 
pentru d. am descoperit eu, DSS2 este la fel de folositor 
;l daca il ata$am la un PC. La fel de folositor, zic, dar In 
altfel. 

Pe PC, dupa cum am mal spus, driverele piacil de 
sunet se ocup3 de.tridimenslonalizarea’sunetului in 
cajti, motiv pentru care nu Iji este necesar un dispozitiv 
extern care sa preia aceasta sarcina. Este adevarat ca 
exista un numar absolut nesemnlhcatlv de jocuri de PC 
care ofera ;l posibllltatea de a scoate sunet In formatele 
Dolby Digital sau Dolby Pro Logic, pe care DSS2 le deco- 
deaza $i le transforma in sunet 3D pentru cajti. Dar, 
acelea;i, extrem de pupne, titiuri de PC, ofera ;i posibili- 
tatea folosirii algoritmilor 3D ai driverelor piacii de su¬ 
net, dec! formatele Dolby nu sint cu adevarat necesare 
pentru o experienja tridimensionaia a sunetului in ca$ti. 


Un astfel de Joe este Civilization 4 - l-am jucat se- 
tindu-l pe Dolby Pro Logic cu DSS2 atajat la ie^irea au¬ 
dio optica a piacii mele de sunet ;l nu a fost nici o 
diferenfa audio faja de folosirea driverelor audio 3D ale 
unul Soundblaster Audigy. De aceea, pot spune cit se 
poate de sigur ca Turtle Beach EarForce DSS2 nu este de 
folos pentru jocurlle de PC. 

Audio 3D in filme 

In schimb. Turtle Beach EarForce DSS2 i}i 
dovede$te utilitatea aiaturi de un PC la vizionarea filme- 
lor $i la audifia muzicaia. Daca va uita;i la un film a carui 
pista audio este stereo, OSS2 va decoda matricea de sur¬ 
round Dolby Pro Logic codificata in cele doua canale de 
stereofonie ale pistei audio $i va va oferi sunet tridimen¬ 
sional in ca;ti. Daca va uita;! la un film a carui pista au¬ 
dio este in format Dolby Digital (sau AC-3, este acela^i 
lucru), DSS2 va decoda formatui 5.1 sau 7.1 confinut de 
aceasta ji il va transforma in sunet 3D pentru ca^ti. 

In ambele cazuri, atit la decodarea unei piste audio 
stereo, cit ;i a uneia Dolby Digital, rezultatele sint spec- 
taculoase. Am folosit mai multe hlme in testare, dar tes- 
tul suprem a fost decodarea pistei audio stereo a cele- 
brului Matrix (primul, evident), mai precis Kena din hoi 
(cea care incepe cu trecerea prin detectorul de metale/ 
arme) ji scena imediat urmatoare acesteia, coniinind 
lupta de pe acoperi^ul ciadirii in care era (inut captiv 
Morpheus, apoi evadarea acestuia de sub supraveghe- 
rea Agentilor $i fuga cu elicopterul pilotat deTrinIty. 
Aceste scene sint, dupa mine, cele mai bune din istoria 
filmului sub aspectui sunetului 3D, atit in ce prive$te cla- 
ritatea audio a amplasamentului in spa^iu, cit ;i ca 
bogajie, complexitate, a surselor de sunet dinamice 
tridimensionale. 

Turtle Beach EarForce DSS2 a decodat impecabil 
informajia de surround Dolby Pro Logic confinuta de 


Bun, am stabilit deja felul in care Turtle Beach 
EarForce DSS2 este un dispozitiv foarte util pentru con- 
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Digital cu 0SS2 a fost pentru mine un prilej de redesco- 
perire a muzicii acestei forma;ii, pe care am perceput-o 
semnificativ mai nuarnat, mai in amjnunt, fiind frapat 
de prospe;imea detaliilor unor timbre sonore pe care nu 
le sesizasem in editia stereo initialJ. In opinia mea, aces- 
ta este viitorul muzicii, sunetui 30 - imersiunea in uni- 
versul sonor al unul artist devine astfel complete, lar fo- 
losirea unor c3;ti de calitate impreunS cu un dispozitiv 
precum Turtle Beach EarForce DSS2 este o cale c5tre trJ- 
irea unei asemenea experiente muzicale. 

DSS2 este pentru noi 

PinS la urmi, ca si sintetizez, la ce $i cu ce este 
bun acest Turtle Beach EarForce DSS2? In primul rind 
este bun la audifia tridimensionalS a sunetului in jo- 
curile de console, atit pentru Xbox 360 }i PlayStation 
3, cit ;i pentru consolele de genera;ie viitoare, des- 
pre care ;tim deja cS vor fi dotate cu ie$irl audio digi- 
tale optice (dup3 cum o arati specificaiiile tehnice 
ficute publice de producitori). 


In al doilea rind, DSS2 este bun pentru audifia 3D a 
sunetului in hlme, fie ci folosim console sau playere 
OVO/Blu-ray pentru rularea acestora de pe DVD-uri, fie 
ci folosim calculatorul pentru rularea acestora in orice 
format, nu doar OVD. Sub aspectui universaliti)ii forma- 
telor video disponibile, este mai avantajoasi folosirea 
computerului la vizionarea de filme - in aceasti situafie 
este, insi, necesar, ca PC-ul si ofere o iejirea audio digi- 
tali optici, prin placa de sunet onboard sau printr-o 
placi de sunet de sine stititoare (instalati pe port USB 
sau in slot PCI ori PCI Express). 

In al treilea rind, 0SS2 este util pentru audifia tridi- 
mensionali a muzicii. Conditia este ca aceasta si fi fost 
anume codificati multicanal, fie Dolby Pro Logic sau 
Dolby Digital. Atit consolele, cit }i calculatorul ?! playere- 
le DVD/Blu-ray pot reda astfel de CD-uri ;i DVD-uri cu 
muzici in format surround. Avantajul calculatorului este 
acela ci materialul sonor nu trebuie si se afle neapirat 
pe un suport fizic de tipul CD-ului sau DVD-ului... 

lati, deci, ci Turtle Beach EarForce DSS2 corespun- 
de unei suite intregi de utiliziri. In ce priveste exigen;ele 


calitative presupuse de acestea, DSS2 face fa;i la un ni- 
vel foarte bun, aproape de Hi-Fi. Cuplat cu o pereche de 
ci$ti de calitate, precum Turtle Beach Pi 1 $i X12, pe care 
le-am testat pentru numirul trecut al revistei noastre, 
DSS2 mi-a oferit o experienfi auditivi foarte plicuti. 
Volumul maxim de care este capabil DSS2, pistrind in- 
tacti claritatea sunetului, depije^te cu mult limitele 
fire$ti de audifie, iar basul este suficient de puternic 
(daci aveti nevoie de mai mult, existi preseturi de egali- 
zator ale DSS2 care vor da un boost stra^nic in freevenfi 
joasi - pentru dependentii de subwoofer). 

De altfel, recunosc ci nu mai doresc si mi uit la fil¬ 
me ;i si mi mai joc pe consoli firi acest dispozitiv mic 
;i dejtept, care mi scute;te atit de cheltulala semnifica- 
tivi presupusi de achiziiionarea unui sistem de boxe 
5.1 cu decoder Dolby Digital, cit ;l de spaflul ocupat de 
acesta, precum ;i de incurcitura de fire adusi de un ase¬ 
menea sistem. Turtle Beach EarForce DSS2 este o solufie 
eleganti, ergonomici ;i ieftini de a obiine sunet 3D de 
inalti calitate in Jocurlle de consoli, in filme ;i muzici, 
pe care o recomand din toati inima. ^ Marius Ghinaa 



Daci vreau si mi joc pe PC prin placa de sunet 
Soundblaster, ar trebui si scot cijtile din DSS2 $i 
si le conectez la ie;irea analogici a plicii de sunet. 
Dar, de fapt, nu este nevoie si fac asta, pur $i sim- 
plu pentru ci pe DSS2 existi o conexiune analogi¬ 
ci auxiliari de intrare, AUX IN, ce poate fi conecta- 
ti la ie;irea analogici a plicii de sunet din PC, prin 
intermediul unui cablu obi?nuit cu jack mic stereo 
- livrat, de altfel, la pachet cu DSS2. Astfel, semna- 
lul analogic de la placa de sunet intri nemodificat 


ind mixat de DSS2. Astfel, puteji si vi conectaji un 
player audio portabil sau PC-ul la DSS2 pentru a as- 
culta muzica doriti de voi in timp ce vi jucali pe 
consoli. DSS2 va decoda semnalul provenit de la 
consoli in format digital, transformindu-l in sunet 
3D pentru ci;ti, in timp ce va trimite neschimbat in 
ci$ti semnalui provenit de la intrarea AUX IN, mixind 
ambele semnale. Frumoasi dotare, nu? 

Lucrurile nu se opresc insi aici. Pe DSS2 este ?! o in¬ 

trare analogici numiti ANALOG IN, diferiti de AUX 


IN va fi procesat tridimensional de citre DSS2 prin 
decodarea informatiei audio multicanal (Dolby 
Surround/Pro Logic) conjinuti, eventual, de mate¬ 
rialul sonor respectiv. Decodarea aceasta 
funefioneazi insi numai aiternativ, pentru intrarea 
optici digitali ;i ANALOG IN de pe DSS2, nu $i si- 
multan. Astfel, daci avefi un player media care nu 
are iefire digitali optici, putefi avea sunet 3D co- 
nectindu-l analogic la DSS2 Ji apisind butonul de 
Surround ON/OFF de pe acesta. 
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Genius KB-G265 




lipsa iluminjril. De asemenea, tot in partea superioarS te 
gisex douJ porturi USB 2.0, extrem de utile atunci cJnd 
dorl{i si conectati rapid dispozitive suplimentare. Am 
apreciat }i prezen^a unui canal pentru fixarea cablului, 
izolat in cauciuc, cu ajutorul ciruia acesta poate li 
directionat prin centrul, stJnga sau dreapta tastaturii. 
Practic, mai ales pe un birou mic $i aglomerat. Un alt 
punct forte, ce recomandi G265 pentru gaming, esteca- 
litatea plasticului folosit in construcfie - rezultatele dl- 
recte bind durabilitatea, greutatea ridicatJ implicit 
stabilitatea crescuti pe orice suprafati. 

Eu nu mi-am permis sS-i trAsnesc un pumn In Enter-ul j 
supradimensionat dar sunt convins cS ar rezista cu brio , 
unui rage attack. cum era de a^teptat pachetui de 
baz3 include dou3 seturi suplimentare de butoane, desti- 
nate grupului WASD $i sigefilor directionale, singura | 
diferenjS notabilS constind in culoare. In concluzie, I 
Genius KB-G265 este o tastaturS excelentS, proiectati 
fiti doar ;i poate cu g^ndul la gaming. RaportuI calitate/ 
prei de invidiat robusteiea ;i iluminarea LED o recoman- 
dS drept prima alegere, dac3 dispune;! de un buget re- i 
zervat Deji brandul Genius nu se bucurS de o tradifie in- 
delungaU pe acest segment de piafS, schimbarea la fa^J 


^^erifericele Genius sunt o alegere co- 
m munj pentru foarte mulji utilizatori 
de PC-uri office sau multimedia. De fapt cu greu 
mai g^sefti un computer de birou care sA nu fie do- 
tat cu o tastaturA sau un mouse Genius. La baza acestel 
popularitSfi se af13 excelentui raport calltate/pre;, ce pla- 
seazj produsele companiei taiwaneze in topul 
preferintelor multor cumpHrMori romSni. Recent Genius 
a fScut primll pa$i in universul elitist ;l competitiv al ga- 
ming-ului, prin intermediul unei game de periferice des- 
tinate jucJtorllor impMimiti, dar aten;! in acela$i timp la 
bugetui Investit in echipamentui lor. Tastatura llumlnaU 
KB-G26S este o realizare indrSzneatS, prin includerea 
unor functii rezervate de obicei celor mai scumpe mode- 
le Intr-o unealta robustS ji, mai ales, foarte leftinS. 


Lumineaza-fi atitudinea! 


TrSsStura imediat observabilS a tastaturii Genius 
K3^26S este sistemul de iluminare LED. Spre deosebire 
de unele modele ultra low-cost G265 ilumineazJ fiecare 
buton individual, intr-un mod nu doar eficient cl ;i pIS- 
cut din punct de vedere estetic. RezultatuI arati foarte 
bine in condlfil de lumina redusa, cSnd importania 
vizIbilitSt'i tastelor create semnificativ pentru orice Jucfi- 
tor.de cursA Iung3“. MSrturisesc c3 nu m3 a^teptam la o 
implementare atSt de eficace intr-un produs at3t de sim- 
plu 5i ieftin - dar conceptele inteligente sunt de multe 


costisitoare. Lumina albastr3 nu produce un contrast pu- 
ternk ;i nu obosejte ochii, iar cele dou3 benzi LED, de 
aceea$i culoare, integrate in palm rest adaugS un plus 
de frumos designului angular futurist De$i nu vorbim 
despre un sistem cu switch-uri mecanice, cursa ;i 
rezistenta la ap3sare a butoanelor transmit un feeling de 
robustefe, de precizie. Arcurile solide $i profilul ridicat fac 
din G26S cea mai practice tastatur3 convenfionalS pe 
care am avut ocazia s3 o testez p3n3 acum, ceea ce spu- 
ne multe despre construcfie ;i layout Pe I3ng3 durata de 
viaiS mare (5.000.000 apasJri repetate). Genius se laudS 
cu un timp de rispuns sub o milisecundJ ?! un sistem an¬ 
ti-ghosting pentru cele mai utilizate 20 de taste. Totu}!, 
absenta unui soft dedicat sau imposibilitatea program3- 
rii unor functii suplimentare nu sunt lipsuri minore, ori 
prea u;or de ignorat tinSnd cont de target-ul alc3tuit din 
garner! hardcore. Ajadar, de ce ar fi G265 perfects pentru 
joac5? Sigur nu se face remarcatS doar prin design, ilumi¬ 
nare ji precizie, nu? Ei bine, micile detalii sunt cele care 
fac intotdeauna diferenta dintre un produs obitnuit ?! 
unui exceptional. In cazul de fatS, inginerii de la Genius 
s-au gSndit in primul rSnd, la ergonomie ti conectivitate. 
Tastele cu functii multimedia sunt plasate in partea de 










Genius X-G500 

FULGERE SI MOUSE-O-CENTRISM 


P ersonal, pun foarte mare pret pe testarea riguroasS a 
mouse-urilor, din cauza importantel pe care aceste 
periferice o au tn orice activltate desfijurati in fa?a unui 
PC. 51, cum joaca este religie de stat In redacfia revistei 
troastre, e perfect normal sj fac din prezentarea iui 
Genius X-G500 - un mouse de buget, gSndit pentru ga¬ 
ming - o viziune crIticJ subiectivS. SJ-i spunem mouse-o- 
centrism, de dragul trJirii tehnico-spirituaie prin care am 
trecut atunci cind irizafiile aibastre de pe X-GSOO au ince- 
put sS puiseze domol, in timp ce palma incerca s^i g3- 
seascJ 0 pozi{ie comoda pe acest model ambWextru. La 



prima vedere, nimic nu 
are sens: douS dintre bu- 
toanele suplimentare sunt 
pozifionate total aiurea, in locuri 
unde degetui opozabil $i cel inelar 
s-ar afla, pe orke alt mouse, intr-o pos- 
tura relaxata. Oar jucaria celor de la Genius 
insista sa-mi puna falangele la munca - cele 
doua butoane sunt atat de putemic ie^e in relief, 
incat evitarea lor este imposibiia. Mai mult, dimensiu- 
nea medie }i forma ingustata in partea superioara 

forfeaza mana intr-un 
claw grip, oalta prizafi- 
ind, in principiu, imposi¬ 
biia. Cu toate acestea, un 
optic cu rezolufie 
ajustabiia (de pana la ma- 
2(X)0dpi) 

insotejte 6 butoane, pto- 
gramabile cu ajutorul sof- 
tului Indus in pachet - 


varf: plasticul utilizat pentnj cele doua butoane principale 
este pufin cam moale, iar arcurile de sub acestea nu au 
suficienta tensiune. Acelaji lucru se poate spune ;i despre 
rotifa de scroll cauciucata sau butonul de alegere a 
rezolufiei. Picioru$ele de teflon din partea superioara sunt 
mult prea mid, impiedicand alunecarea ujoara pe un pad 
cu suprafata textiia. Totu^i, Genius X-G5(X) compenseaza 
aceste lipsuri prin ujurinfa cu care poate fi programat, 
pre(ul redus ;i fiabilitatea garantata de producator. 
Conexiunea cu PC-ul se realizeaza printr-un cablu USB 
izolat cu material textil, iar performanfele generale nu 
sunt nici ele de ignorat: polling rate de 1(XX)HZ, funcfll 
I personalizabile, memorie interna ;i o accelerafie 
maxima de 20G. Genius X-G5(X) este un mouse ambkfex- 
tru, recomandabil celor care au nevoie de o solufie ieftina 
5i inteligenta pentru gaming, ahtiati in acela$i timp dupa 
un design pestrij $i extravagant. ► Aldan 






















Starbuck 


I nainte de a vedea filmul aveam deja deschiderea articolului in minte:....$tlu, 

5tiu, sunt atJt de multe optiuni mai bune decSt Starbuck, filme din toate genuri- 
le, pe toate gusturile, desene. Despicable Me 2, Monsters University, acflune ji 
aventuril S.F., Fast and Furious 6, World War Z, Man of Steel, The Lone Ranger, thril¬ 
ler, Now You See Me, comedii ;i drame. The Place Beyond the Pines, The Internship, 
chiar }i ciudifele, Byzantium. Perioada este incredibili, surprinzStoare, neajtepta- 
tj. Nu toate cele enumerate sunt extraordinare, dar sunt filme peste medie, care 
nu-JI vor banii fara sa ofere nimic inapoi. Prefer Insa sa prezint ceva ce poate o sa 
trecefi cu vederea in aceasta mare de bine...'Acum insa, ca am vazut..., am ochii 
mai deschi;i, mai bucuro$i. Am ales, fara sa vreau, speram, dar nu credeam, bine. 
Starbuck, daca va plac oamenii, frumosul, via^a, vS va inspira ji-l veji considera cel 
mj^bun film dintre toate cele de mai sus. De fapt, eu sunt convins ca daca cineva 
ar face un serial cu ideea acestui him, ar fi de departe cea mai interesanta $i deose- 
blta comedie a momentului. Starbuck este tatai a 533 de copii $i se hotara^te sa cu- 
noasca cat mai mulfi dintre ei. Cum se intampia insa $1 de ce, nu va spun, trebuie sa 
vedeti singuri, pentru ca este magic! 



Oferta 

Irezistibila 


S au mai bine spus La Migliore Offerta, pentru ca la fel ca $i Starbuck, filmul nu 
e facut de Hollywood. 5i se simte. Chiar daca actorii sunt adevarate staruri. 

De fapt, peliculele astea doua se bat de la egal la egal pentru Cel Mai Bun Film al 
Momentului in cinematografele noastre. Daca ;i Before Midnight o sa ma loveasca 
la fel, deja pot spune ca vara asta, incredibll, are toate jansele sa bata iarna. sau 
cand o mai fi portiunea aia, a marllor premii, in care toate supraartisticele fac ochi, 
speriate sa nu cumva sa fie uitate. Dar sa revin. Oferta este o piesa cum din pacate 
rar se mai fac. Inversul lul Starbuck, o drama, thriller, lenta }i refinuta, plina de 
mister. Plina de mister, pentru ca in niciun moment nu-fi spune daca chiar este o 
drama sau doar un film romantic, thriller sau nu. Privejti incordat, dar nu }tii de 
ce. 5i pana la sfarjit nu se tradeaza. Sunt scene fara dialog care transmit mai mult 
decat episoade intregi ale serialelor actuale. Cu un Geoffrey Rush impresionant, 
ca evaluator excentric de arta ;l o domni$oara, care nu vrea si se arate, dar care 
reu;e;te sa se faca interesanta chiar ji in aceste condijii. Recunosc ca am fost un 
pic dezamagit de final, dar de mult nu am mai vazut un film care sa-mi paraziteze 
gandurile pentru atat de multe zile. ^ ncv 



youtube.com/user/PewDiePie 


I n timp ce cautam cel mai ciudat ;i in¬ 
credibll Joe posibil, convins ci trebuie, 
trebuie sa existe acel ceva, undeva, as- 
cuns, care sa-mi spuna secretui universu- 
lui, am descoperit canalul acestui domn. 
Ji nu mica mi-a fost surpriza sa aflu ca 
este canalul de gaming de pe Youtube cu 
cei mai mulfi abonafi, peste 9 milioane 
o.O, al doilea din acest punct de vedere 
dintre toate O.o. Acum, popular nu in- 


seamna $1 calitativ, mi-aji putea 
spune. $1 nu va contrazic, Felix 
Kjellberg poate fi deosebit de ener- 
vant daca nu va place stilul. Are insa 
multe momente bune, iar ce face, 
face cu pasiune $i bucurie. In plus, 
incearca }l comenteaza $1 jocurile 
mai pufin cunoscute. Cu cat mai ie- 
jite din comun, cu atat mai bine. 
Atunci, bine! ► ncv 
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COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! | 

UtilizSnd imaginea punctata din dreapta ^ camera telefonului dumneavoastra mobil pute^i comanda acum rapid ^ la pret avantajos cardie dorite! 
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COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! 

I Utilizand imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid si la pre; avantajos car^ile dorite! 
Wositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplicafiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

I Inbafi in libraria de aplica;ii dedicate (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentm Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Pbone 7) ji cautati o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea apliatiei este de ajuns sa o pomiti pe telefon ji folosind camera aparatului, 
I sa incadra(i patratui alaturat cu codul QR, dati die, iar aplica(ia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina doriti 
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